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Há tempos não presenciávamos um 
mês com tantas novidades. Entre eventos 


da mais alta qualidade e lançamentos que ' 


colocam à prova nossas carteiras, o nono 
mês de 1999 ficará na história como um dos 
mais agitados da história dos games. 
Com a preparação das gigantes do 
mercado para a temporada Natal 99, o mun- 
do do entreterimento começa a se incendi- 
ar. Por todos os lados eventos de peso ele- 
vadíssimo afloram, mostrando ao público 
suas novas armas. Apenas para se ter uma 
idéia, nesta edição cobrimos na seção Game 
News — além de previews quentíssimos 
como os estudos preliminares de SNK vs. 


Capcom — cinco eventos que mobilizaram . 


o mundo: a Shoshinkai / Nintendo Space 
World '99, exclusiva da Big Ne para as pro- 
dutoras de games para suas plataformas; 
a JAMMA / AM Show '99, com as maiores 
empresas no ramo de arcades; a segunda 
edição da conceituada Tokyo Game Show é 
seus recordes de público; a Sega of Ameri- 
ca, sob nova direção, dando sua cartada de- 
finitiva com o lançamento da novíssima pla- 


taforma Ga Ses no dia 9 de setembro de 


“ERRAMOS: 


“PODE VIR QUENTE QUE 
“ESTOU FERVENDO! 


99; e a inesparada conferência da Sony acer- | 
ca de projeto PSY. : 
Mas não é só de previews que este | 
mês se manteve. Lançamentos incríveis | 
também povoaram este vasto mundo. A | . 
versão americana de Final Fantasy VII — | 
pela Electronic Arts Square, mostrando que 
a Square fez uma ótima escolha ao optar | 
pela EA para publicar seus games nos Sta- . 
tes — e a versão final de Soul Reaver são |. 
os destaques para o 32-bit da Sony, ao pas- 
so que Ogre Battle 64 (um dos melhores | 


episódios da saga já produzidos pela | . 


Quest), Hybrid Heaven e Shadow Man ex- | 
trapolam as expectativas de qualidade e | 
diversão para o Nintendo 64. Já o Dream- | 
cast conta com os divertidíssimos lança- | 


mentos norte-americanos Ready 2 Rumble, 


Hydro Thunder e Tricky Style. 

E, como o prometido, você também | 
encontra nesta edição o resultado da pro- 
moção "Entre na Era 128-bit", com a lista- | 
gem dos vários ganhadores. Você mandou | 


“suas cartas? Então o que está esperando? | 


Vá correndo conferir se seu nome está na 
Ne 


À Cot 
ASS IngÉ uras 


Bem, depois da edição quase perfeita que fora a 42. que poupou o último número de 












- erratas. vem a pequena bomba: o erros da edição passada. Logo de início, na seção Game 
— News (página 7), informamos que Breath of Fire IV estaria sendo desenvolvido no 
Japão... Mas o lançamento se daria primeiramente nos States e com lançamento para 
novembro! O correto é dezembro ainda deste ano no Japão. Um pouco mais à frente, 

* ainda na imesma seção, página 9. tanto Dragon Warrior Monsters: Terry's Wonderland 
“quanto a sequência de Evolution seriam lançados para Playstation... 
“evolução, eh? Os sistemas corretos, como você já deve ter imaginado, são Game Boy 
Color c Sega Dreamcast, respectivamente. O truque para se jogar com Shin Kyo em 
KOF'99, publicado nas páginas 22 e 66 (erro elevado ao quadrado?) também estavam 
incorretos, estando a retificação na matéria desta edição, Mas foi no índice o maior 
alvo de recriminações: à inexistência da tão esperada continuação da estratégia da 
Versão japonesa de Final Fantasy VHI na página 39. Devido ao lançamento da 
versão americana do. game e ao grande número de pedidos para a estratégia na 
Gamer Book, estamos preparando uma edição especial da Gamer Book dedicada 
inteiramente a esta obra ne ima. Ri UFF... Apenas esperamos não quebrar este 


recorde de erros! 


NOSSA FICHA DE AVALIAÇÃO 





Esta é a nossa cotação, mais compacta que a 
anterior, mas ainda trazendo a mesma quantida- 
de de informações e de forma mais compreensií- 
vel. É fácil e rápido identificar o console, já que há 
uma lombada onde indicamos o nome do conso- 
le (ao topo) e seu respectivo nome em japonês 
(a esquerda) com uma cor diferente para cada 
sistema. Além disso, o logo respectivo aparece 
no canto superior esquerdo da ficha de avalia- 
(of= (o KM af orcia(o Ro [-Nof=1) (o o N fo ici (o) do [o gols ii nato RP 
at-toifo ara liTo Feto [=Ho [o No Fela ars Ms H Tato [fora To [Mare M or Ta (o (cIl=! 
gt lofo BjFeialtelonte les] tea To RS) 4cTanTo)[o) BP io Fe To [oo [cTsjre] 
Cipa (oo aTo palco [oNTo o [of ciano (cieira(o [8 [- ME Mo o [of |07=15.60) 
seguem-se o nome da fabricante, a memória, o 
o feint=igo ão [oo Fc iogl=H=No av iagt=i dono [Wfojo rc to [o] fc = go 
seguida temos as notas (que variam de 0.1 a 
5.0) para os 5 quesitos avaliados: Gráfico, Som, 
Jogabilidade, Inovação e Diversão. Estas notas 


| resultam numa média final, que aparece desta- 


cada em seguida. Por fim, seguem-se os pontos 
positivos, em Prós, e os negativos, em Contras, 
do título em questão. 





' Nenhuma empresa do Grupo 
' Escala de Publicações (Editora 
| Escala, Editora Canaã e Editora 
| Heavy Metal), trabalha com 
* assinaturas. Portanto, quem quer 
' que se apresente com “tal 
' finalidade não é pessoa autorizada 
| pela empresa. 

' Qualquer dúvida ou ocorrência 
| nesse sentido, favor ligar para (011) 
| 266-3166, para que possamos tomar 
| as providências cabíveis. 


Uma verdadeira 





NOMEDO | 
JOGO 


Rat Ma men open epa mesa, ramos 


SOFTHOUSE- * MEMÓRIA 


rasa a ra emas rtp ps mm saver ias 


— Ea 


O Nonbno non ono- 
E+| no nononon onon O 
E || Onononon ono nono- 
E! nono nonon on O 
É | Nonon non ononono- 
on ononono ono- 


Nonon non ononono- É 
non ononono ono- À 
non 








Cameras ercere ro revemeeeo + irereeeeesmeet ereeeemmares a 1 ey maenemao o urmereo 











128-bit de puro 
vislumbre gráfico... 








ee 










CESIITERIO 


| 
| 
| 


| 
| 
| 


| 


h 


00] 





GAMENEWS = 11) 
Pesos E e 


(Especial: Nintendo Space World do PANDA 


| | Especial: JAMMA ' GO o ca E 
| Especial: Tokyo Game Show "99 Fall ............. 16 
| Especial: Lançamento do DC Amiericano ......... 18 
| Especial: Conferência Oficial sobre o PSY ....... 19 
| 8 Super Mario RPG 2 .............ceesseesceeeenos 24 


ts Mother 3: The Fall of Pig King ................. 24 
és The Legend of Zelda Gaiden ...........cc... .. 24 
4 Breath Of Fire IV... scams socorvenesêrco AD 
Nº Ridge Racer 64 .scciecciecessecrueecocenerrrereaa 25 
OA SNK Vs. Capcom: dO 
AL Legend of Dragoon ........... RE ae Re « 26 


“RE Mario Party 2 ........ Sn Dao dns SRT . 26 


«> Tales Of Etermia:s. socos cepes caca sor cos cnca aco Rh, 
Nº Donkey Kong 64 ............ Rana A É 
+ Alundra 2: Mysteries of Evil Evolution ERR 
G Street Fighter W Impact ....................... Ze 
= res Street Fighter EX 3 ......................... 28 
Papinha 12 


ESPAÇO DO LEITOR eae A Ú =(32) 








[ Melhores domes. e. ca 

Clipes es sr a 
E Cartas cc. astro censco pais anda ca nono de RI 
| Seção "Noiado! is cosmo aroo DO 
| Feras do oa Res RR 35 


DIS SE EM 36) 
>> Mortal Kombat Gold SED aR aaa cabo apo mapas nau oO 


5 Ready 2 Rumble Boxing .......ccesceseeseereee D7 
Fe Micro Machines 64 Turbo ..........cecceccesese 37 





| É: Rugrats: Scavenger Hunt .......c.cccesessseceoeo DO 
ROg co AR oo 
ONFEZK Ri DO 
| D-Ace Combat 3... mes OB 


IL Coml Do 38 
| > WWE: Attitude. sons. secos crorerpansscasorer es DO 


| PE Drakan: Order of the Flame .................... 39 
| ER Game Shark .............o... ooo ÃO 


L Bio Hazard 3: Last Scape. ............... 40 
Nº Hot Wheels Turbo Racing ................ 40 


ÍNDICE 





CTA ato sp rt 









Ready 2 Rumble Boxing ......cccccceremmecerees LÍ 
Hydro Thunder ............. ER ER DAR 
| Trick Style. e ia 43 
Mortal Konibat COR qu di 44 

FLASH GAME Sonic Adventure. aca rd vera DO 









Ogre Battle 64: Person of a Caliber EE As 
Hybrid Heaven .=.siiioeo enero surssesnenemecarsariero 46 
Shadow Mans. emma crnpnosars esto nscnenennitaro AZ 
FLASH GAME Néw BR inn 57 





Final Fantasy VE scr DO 
Legacy of Kain: Soul Reaver rsensassascertatnantas 50 
WIDSOUE so ecra scores imensas DO 
Need for Speed V-Rally 2 .........ueera 53 
“Dance Dance Revolution 2nd Remix ....sceo .. 54 
Winning Eleven 4 ........cecececeerereces 55 
pras came Sed Storm .....cecccsceescccerceeseco. DO 
seas came Toshinden Subaru .......cccceeco. D6 
rLrasá came Um Jammer Lamy ...seessessessmss 56 
pras came Star |XioM ....eccecceeceesceccesccereee DO 
rrasH came Tony Hawk's Pro Skater... 57 
FLASH GAME Macross VE-X 2 .......ccceccecercees D7 





Shadow Man GR SRI 58 





- eve ee a mar cas ma e aim ema nisi ei rita ro agraria cus im e eim rn eai 





EEcrracaa dera ape ana pp eta re merece min cora Diria oengrenrnesrneainereapronepenemmctaocerchod coctectam sis ht snesadaas; 





Drakan 


Diane crecsessae sos insira stress voo DO AN 


EDI TORIAL 


[NDI(o: 


dd de rocmaaanaa era no ud PNENTA 


a LR 


ESPAÇO DO LEITOR 


Ennio Je EE Ea a | 


| 

| 

a | GAME NEWS 
A | 
| 


- PRÓ DICAS 


EIA A RAT 
Ta O Ea ad E 






= |Umdos maiores 
»| clássicos de RPG 


Raziel, O anjo cs Ê 
morte, na MATO VIDA 
sequência de Legacy 

— ofkKain 





| 
| 
| 
| 
| 
Lara Croft na era 
"imedievale dragões? 
Não, Drakan é isso e 
MUITO mais que isso . | 
| 
| 
| 


KOF 199 


Os melhores golpes e | : 
combos deste arrasador 
sucesso da SNK 

nos Arcades 







O excelente trabalho da Square . 
Electronic Arts cobre os pequenos 
buracos da versão original 
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PROMOÇÃO “ENTRE NA ERA 128" 
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OsSega Enterprises, OMidway Home Entertainment 1998,1999.Todos os direitos reservados. 


o que você quer que a gente diga? Que ele é o único no mundo 
com 128 bits? Que as imagens e a jogabilidade são de outro mundo? 








FOX Pa: 


PRODUZIDO NO 
POLO INDUSTRIAL 
DE MANAUS 


' Que no Japão teve fila a noite inteira pra poder comprar? Melhor 
não falar mais nada. O Dreamcast já está entre nós. E você? 


CONHEÇA & AMAZONIA 
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Se você é daquelas pessoas que não trocam seus videogames ou seus jogos 


a, 


de computador por nada, você não pode deixar de assistir ao programa Stargame. 


mo le 


Stargame apresenta as últimas novidades, lançamentos, dicas e informações sobre 
tudo o que está rolando de novo no universo dos games. E o apresentador Cristiano 


Gualda recebe, ainda, personalidades famosas para desafios incríveis. É o Multishow levando 


muito mais diversão até você. o 





E Quintas às 18h30. 


Horários alternativos: terças às 14h e quintas às 8h. 


www.multishow.com.br | | 
Para assistir ao Multishow, es 06h74 


assine Net ou Sky - 0800-9999171. CANAL GOBOSAT 





Só para quem tem Multishow. 
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inflexível, mas extremamente organizada e caprichosa. Por este mesmo motivo, 


própria TGS. 







































A divertir, vendo os últimos games e com- 
» prando produtos relacionados. Geralmente 

: ERRAR o público não fica totalmente satisfeito pois 
os eventos costumam lotar ter um nível ensurdecedor de barulho e também uma 
organização insatisfatória. Este já não é o caso da Space World, pois, apesar do 
público ser grande, os exibidores são bem treinados e a multidão é constantemente 
organizada. Quando você joga algum game, o pessoal do show lhe dá uma breve 
explicação dos controles do jogo. O tempo de jogo é curto, mas você pode jogar em 
um monitor de 37 polegadas. Alguns estandes oferecem até fones de ouvido para 
você poder ouvir o som do geme enquanto joga. 

- m go em] Alguns dos produtores dos jogos estavam pre- 
; “| sentes para observarem a reação dos jogadores 
com seus games. Este é o caso de Takashi Tezuka 

ARE e Kazutoshi lida (criador de Kyojin no Doshin 1), 

IL El produtores da Nintendo, que observavam os jo- 
se E Hi gadores e suas opiniões. A Nintendo ainda fazia 
aê E pesquisas com os jogadores para saber a opinião 

A E q de cada um sobre seus jogos. Isso é coisa que 

E você não vê em uma Tokyo Game Show. 

E Organização e perfeccionismo à parte, a 

Ninitóndo Space World “99 ocorreu de 27 a 29 de agosto no Makuhari Messe (onde 

foi realizada a AOU '99) e atraiu uma multidão de 170 E 

mil pessoas. Também, o que mais poderia acontecer 

quando se reúne Pokémon Gold e Silver, o 64DD, 

Zelda Gaiden e uma porção de títulos excelentes É 

para Nintendo 64 e Game Boy juntos em um mesmo 

evento, e as portas deste evento são abertos para a 

massa ansiosa? 

Houve uma grande decepção nesta Space É 

World: nada de Dolphin. A Nintendo absolutamente | 


Shigeru Miyamoto, em uma entrevista, deu suas opiniões e revelou pouca coisa 
ee E sobre o projeto do console golfinho. Em compensa- 
ção, a surpresa foi a firmação do Disk Drive para 
Nintendo 64, adiado incontáveis vezes e agora com 
jogos exibidos e um lançamento definido (inadiável, 
Se] segundo a Big N). Além das surpresas, o show se 
gi resumiu a grandes títulos para Nintendo 64 e algu- 
EE] mas surpresas para Game Boy (Pokémon roubou o 
a show, pra variar). Vejamos então o melhor da feira 
para cada sistema. 












The Legend of Zelda Gaiden definitivamente roubou o show no N64. 
Depois do sucesso do clássico arrasa-quarteirões Ocarina of Time, todos estavam 
loucos para jogar a semi-seguência/side story. Gaiden estava jogável em mais de 
15 estandes diferentes da feira, e, quem quisesse a chance de jogá-lo um pouquinho, 
tinha que encarar uma fila de 1 hora e 15 minutos. Entretanto, esta espera era 
totalmente compensada por um demo de altíssima qualidade, com três cenários 
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A Nintendo é uma companhia com uma política forte, às vezes severa e É 






ela tem a sua própria feira no Japão, não participando de outros eventos como a É 









A Nintendo Space World (ou no japo- 
nês Shoshinkai, se preferir) é um evento | 
que tem características muito próprias, re- 
fletindo a política da empresa. Assim como 
outros eventos no Japão, e diferente dos É 
ER acontecimentos americanos (como a E3), a 
E feira da Nintendo é totalmente aberta ao Si 
público. As pessoas visitam a feira para se É 




















não quis dar nenhuma posição quanto ao seu novo sistema. Apenas O ilustre É 














sidade 









9 diferentes: o Speed Tour, o Dungeon Tour e o Battle Tour. 
No primeiro você tinha uma corrida como Zora, como 
si Goron, montando a pequena Epona e também uma área 
de caça à cavalo. O Dungeon Tour oferecia uma selva, 
] uma área gélida e uma cidade de nozes. Por fim, no 
Battle Tour você podia enfrentar um Boss e um campo 
de batalha cheio de outros inimigos. Apesar do criador 
dg Shigeru Miyamoto não estar envolvido com a produção 
à de Gaiden, a maioria do time de Ocarina of Time está 
É fazendo um excelente trabalho para manter a diversão 
do título. O jogo trazia implementações gráficas, graças 
ao uso do expansor de 4MB de RAM, como um maior 
número de inimigos na tela, texturas mais complexas, 
ambientes muito mais vastos, tudo com um frame rate 
mais suave e constante. Tudo isso sem contar com as novas habilidades de Link, 
novos itens, um enredo novo e elementos mais fantasiosos. Confira mais detalhes 
no preview desta edição, e não se esqueça que o game está com data marcada para 
março de 2000 no Japão e o lançamento americano também foi confirmado, mas 
sem data certa. 

Este ano, finalmente, Mother 3 (agora com o título completo de Mother 3: 
The Fall of the Pig King) apareceu em forma jogável. E não ol: no ) 64DD. O projeto | 
foi recentemente movido para o formato e es 
cartucho e agora está com data de lança- 
mento prevista para maio de 2000 (até lá, já 
serão mais de quatro anos de produção). 
Quem jogou Earthbound do Super NES (o 
Mother 2 no Japão), sabe que se trata de um 
RPG bem diferente. O demo jogável pre- 
sente na Space World era bem variável, 
com cenários de batalha, dungeons, vilas e 
muita ação. A história começa quando Flint, 
seus dois filhos, Lucca e Klaus, e seu cão, É Sim 
Boney, resolvem descobrir o que um misterioso UFO, que aterrisou perto de sua 
vila, está tramando. O enredo promete ter muitas passagens cômicas, o que é uma 





das caracierísicas de seu EiStecarsor Confira o preview deste título também no 


Game News desta edição. 

& Super Mario RPG 2 (Super Mario Adventure nos 
States) causou muita curiosidade. Principalmen- 
te por seu visual infantil, ao contrário da ver- 
são para Super NES, produzido em conjunto 
com a Square. Pouco foi revelado sobre o en- 
redo, mas o demo jogável da Space World con- 
tinha muitas cenas de batalha. O game ainda 
está 50% completo, com data de lançamento 
marcada para janeiro de 2000 no Japão. Confi- 


ra Eimbém o preview de Super Mario RPG 2 nesta edição. 


Kirby também ganhou destaque na feira deste ano, e acabou Snicaniando 
muitas pessoas. Há muito que o travesseirinho da 
Nintendo/Hal Laboratory não tem um game próprio de 
destaque. Ele apareceu no Game Boy e teve versões 
para Nintendinho (Kirby's Dreamland, com 6 MB) e 
para Super NES (Kirby 3); mas estas duas versões só 
foram lançadas no final da vida destes sistemas, pre-|- 
judicando o sucesso. Kirby ainda estava devendo uma 
aparição no N64 (ele tinha um game no estilo golfe ES 
previsto, Kirby's Air Ride, mas que acabou sendo can- fm 
celado, e depois apareceu em Super Smash Brothers, | 
mas não tinha seu próprio game). Kirby's Dreamland 
64 é um game de plataforma 3D com scroll lateral, | 
assim como Klonoa (Namco para Playstation) e e PA 
Pandemonium (Crystal Dynamics para Playstation). fa 
Kirby continua com sua habilidade de engolir os inimi- 
gos para ganhar suas características, mas agora isso kk 
pode ser combinado com as armas dos inimigos, ge- 





























Pelo seu enorme tamanho, você pode dar uns “pisões” no chão ou “puxar” os 
terrenos para alterar o relevo. Há também uma série de tribos humanas 


julgar pela fila, o game de Kirby seria o maior do evento. As pessoas espalhadas pela ilha, cada uma com suas próprias necessidades. Você pode 
esperavam cerca de 1 hora e meio (15 minutos a mais que Zelda) para ter ajudar estas tribos a se desenvolver e ganhar a admiração do povo, ou então 
esta experiência. Kirby's Dreamland 2 está previsto para março de 2000. destruir tudo e impor medo às pessoas. O modo como você age é indicado 

Outros games para o 64-Bit incluíam Excitebike 64 (continuação do por marcadores de coração ou caveira. Quando estes marcadores atingem 
pré-histórico game de Nintendinho), com muitos elementos do antecessor, ESiLdizcus Aiii Rc AU R a lida disse que, em certo ponto, 
como edição de pistas e uso de turbo limitado, mas com gráficos soberbos. E o a sa apenas o pé de Doshin será visível na tela(!). 
Mini Racers, também presente na E3, teve uma apresentação boa, com Seu ima ê Ee Multidões formavam filas para ter alguns 
estilo Rock'n Roll Racing de ser e bons gráficos. Mario Party 2 apareceuem 257 3 ARM Indio Sida penoncia vom onginadaça 
forma 70% completa (com data de lançamento prevista para dezembro — És Doe <<. deste título. O que impressionou até 0 pró- 
deste ano), reunindo também filas enormes (também!, o primeiro foi um wa E prio Kazutoshi lida foi o número de crianças 
sucesso absoluto); o game continha uma série de novos mini-games (confi- a que estavam interessadas pelo título. Paint 
ra mais detalhes no preview desta edição). O meganit antecipado Perfect | 1 o Studio, o game em que Miyamoto estava 
Dark causou furor, com um demo jogável idêntico ao apresentado na E3; | fg trabalhando ultimamente, estava presente 
muitas partes ainda sofriam de graves problemas de slowdown e queda de EE E em sua forma final. Ele é Si Mario Paint 
frame rate, mas a Rare deve corrigir isso até a versão final (que agora está =;m;3 Rr e (do Super NES, lembra?) muito mais com- 
prevista para fevereiro de 2000). Da Rare, Jet Force Gemini também estava ES E | pleto e com mais recursos. E um programa 
presente, mas quem roubou a cena mesmo foi Donkey Kong 64, com o aa ] de pintura, cheio de ferramentas de dese- 


mesmo demo mostrado em maio na E3 e um show de rap/hip hop que reuniu ESSE E ad it. nhar, colorir e aplicar efeitos. Você tem uma 
multidões. - - o DE | porção de samples para adicionar às suas 


Mem dos titulos da: Raro cla ui SEG Gai GÊ Sa ilustrações (entre elas, ilustrações de Ma- 
Nintendo, as third-party softhouses (first- BE PY 7 | Ja FoRonions ola er posse ais, 
party é a própria produtora do console, no BS Rj da Capra Aa gens HEanCo E Gencooy 
SS a Nintendo second party é uma ont e fo E. E Camera e importá-las para as ilustrações. 
presa subsidiária da first-party, como a RÉ E É SR Como diversão é palavra de ordem para a 
Polyphony Digital era para a Sony, é third- EE * empresa, tem um Modo de edição de imagens para 4 jogadores/artistas 
party são as produtoras de fora) também [E VS simultâneos. O título deve estar disponível juntamente com o 64DD no islíeito 
tinham bastante títulos interessantes para ) EO des. de dezembro. Sim City 64 é mais uma das versões do game de construção 
oferecer como Viewpoint 2064 da Sammy e E SER ! e manutenção de cidades que fez a sua fama nos PCs. O game parece 
Bangioh da Treasure. Destes, o maior des- ERRA É : | similar as versões de computador, mas agora você sjojo io importar persona- 
taque foi Bio Hazard 2 (Resident Evil 2), já [7 RR a RR ' gens feitos no Paint Studio para habitar sua cidade, além de poder fazer um 
80% completo. Super Robot Taisen 64 (da BR + Mia E ço tour por ela para ver como andam as coisas. O game está 95% completo e 
série de sucesso no Japão) da Banpresto [É Mm S & previsto para o lançamento do periférico. Além dos três principais títulos, 
também foi bem sucedido: A Kotobuki [NES = 5 07 estavam presentes também o F-Zero X Expansion Kit, um add-on para F-Zero 
System trazia a versão N64 de Daikatana, [2 BS A =d s Xque permite a você editar seus próprios veículos (desde o cockpit e partes 
sucesso do PC. Ainda tinha games como Es ; Co externas até a pintura e especificações) e pistas, nada mais que um progra- 
Choro Q 64|| daTakara, Baku Bomberman RR e es ' ma similar ao usado para criar o jogo; a Seta apresentou Japan Pro Golf Tour 
2 da Hudson, Densha de GO! 2 da Taito, Virtual Professional Wrestling 2 mm 64 e Ide Yosuke no Mahjong Juku; enquanto a System Soft trazia um game 
Royal Road Succession da Asmik e títulos estrangeiros como NFL Blitz [Eesdiaasiaida LaRaica LARS TR ALAS LA AREA LA SAI 
2000 e Gauntlet Legends da Midway, Michael Owen's World League Soccer A Nintendo ainda pretende lançar mais 3 títulos da série Maker: 


2000 é Road Rash 64 da THQ e Rayman 2: The Great Escape e Tonic Trouble DABIAMMASO ANGRA LÃ AAA 
da UBI Soft. Graphical Message Maker, para criar banners e pôsteres e Game Make, que 


Mas não eram só as novidades que causaram o maior sucesso permite criar jogos em conjunto com os outros títulos da série Maker. 







































rando uma série de movimentos diferentes. O game estava em forma 
jogável na Space World, com apenas 3 fases, 50% completo. Se fosse 






denfilrros sia Poa a Sr dA rm rim mm 





Muito pelo contrário. Com excessão de Pokémon Gold e Silver para Game 
Boy, a maior multidão reunida foi pelo torneio de Super Smash Brothers 
(durante o ano, o único game que ultrapassou as vendagens deste foi Final 
Fantasy VIII). Mais de 10 mil pessoas participaram dos 6 diferentes torneios 
realizados durante os 3 dias de feira. Masahiro Sakurai, o criador do jogo, 
estava presente nos três dias, supervisionando o torneio e entrevistando os 
vencedores. Sakurai falou da importância do amor pelos video games e de 
criá-los. Ele é o tipo de pessoa que tem esse amor, e é por isso que Smash 
Brothers é um sucesso tão grande. 


O 64DD não foi o único sistema novo 
falado na Space World deste ano. A Ninterido 
 |anunciou ainda a produção do sucessor do 
“ |seu velho Game Boy. Entitulado Game Boy 
Advance, o novo portátil terá 32-bit e terá 
recursos para conectar-se em rede. Este din- 
da é só um projeto, e você pode conferir 
“ |mais detalhes na seção Rapidinhas deste 
64DD — | Game News. A maior atração do show inteiro 
asi E foram as edições Gold e  Silve de Pokémon. Estavam disponíveis 288 

Após uma série infindável de adiamentos, muita especulação e | monitores para jogar 15 minutos do novo game, e ainda assim, quem quises- 
muitos rumores sem fundamento, o esperado (ou esquecido, previsto desde | se jogar tinha que enfrentar uma fila de 1 hora. A multidão só estava chateada 
antes do lançamento do próprio console) periférico, o 64DD, um drive de | pelo adiamento do jogo, que agora está marcado para 21 de novembro no 
discos magnéticos regraváveis (com capacidade de 64 Megabytes, ou, na | Japão. O primeiro dos três novos títulos de Zelda, produzido pela Flagship 
medida dos cartuchos, 512 Megabits), está finalmente com data marcada | (subsidiária da Capcom) estava presente. The Legend of Zelda: Acorn of the 
para o seu lançamento. Durante a Space World “99, a Nintendo revelou OS | Mystical Tree - Tale of Power estava em versão demo, com duas aventuras 
detalhes do lançamento e a primeira remessa de jogos. O 64DD deve chegar disponíveis: uma no mapa do game e outra em uma dungeon. O novo 
ao mercado japonês no dia 1º de dezembro por 15 mil yens (cerca de 140 | elemento é o Rod of Seasons, que permite a você mudar as estações do ano, 
dólares), incluindo o disk drive, um modem e um kit de conexão à internet. | causando certas mudanças em diferentes localidades (uma flor na primavera 
O serviço de rede para o N64, o RandNet, vai começar a operar no mesmo | ode bloquear o seu caminho, então é só mudar para o inverno). O game será 
dia, oferecendo arquivos para carregar (como updates de carros, pistas OU | linkável com as outras duas versões (Tale of Courage e Tale of Wisdom) que 
personagens para os jogos já existentes), salas para jogo on-line, uma opção | gevem ser lançadas em 2000, e as ações realizadas em uma versão, vão 
de espectador onde você poderá assistir aos torneios ou partidas que estão | afetar a aventura em outra. A Konami apresentava seu Beatmania GB2: 
sendo realizadas em rede, revistas digitais para assinantes, músicas no | Gaccha Mix, versão portátil do famoso game de música, e Muscular List GB: 
formato MPS para carregar (que serão salvas nos próprios discos) e mais. | Challenger Kimi, de luta livre, ambos previstos para 25 de novembro ,no 
Além disso, o usuário poderá navegar normalmente pelas páginas da internet Japão; além de anunciar a produção de Goemon: Do your Best, uma versão 
e também terá uma conta de E-Mail. O preço dos serviços em rede, assim | RPG portátil do herói da Konami, previsto para 16 de dezembro, e Battle 
como os locais e formas de adquirir o periférico, ainda está pendente (o | Butler, um RPG com elementos de simulador de criação de robôs para Game 
lançamento fora do Japão é algo muito remoto ainda, e talvez nem aconte- | Boy Color, para 21 de outubro. A Hudson anunciou dois novos títulos de ação 
ça). Além do sistema e algumas especificações, o acervo inicial de games | para Game Boy: Bomberman Max - Brave Man of Light, e Bomberman Max 


foi exibido na Space World 99. Destes, o mais bem sucedido foi Kyojin no |.. Soldier of Dark; ambas as versões serão linkáveis e você poderá criar seus 
Doshin 1 (Doshin-The Giant 1), um game de Kazutoshi lida (um ambicioso | Bombermen, assim como em Pokémon. 


criador, responsável por Aquanaut's Holiday e Tail of the Sun para Playsta- Al 
tion). Este é o terceiro game de lida, já em produção por mais de três anos Conclusas 
(os muitos adiamentos e rumores de cancelamento do 64DD realmente o 

preocuparam). O conceito do jogo é algo muito original, como uma mistura de Apesar de não apresentar seu novo sistema, a Nintendo trazia uma 
Super Mario 64 com Populous, mas ao mesmo tempo diferente e bem | ótima remessa de títulos para seus consoles existentes, mostrando que eles 
simples. Você é o gigante Doshin e vive em uma ilha chamada Bardo Island. | ainda têm muita força e podem oferecer jogos de qualidade. 
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Japanese Amusement Machinery 
Manufacturers Association: Uma das 


maiores feiras de Arcades do Japão 
reune as maiores produtoras em 
quatro dias de evento 








“e E here teri 


O mercado de arcades no Ja- É gpa 
pão é muito mais vasto que em qual- aa 
quer parte do mundo. Lá, as casas def 
arcade vivem lotadas, são uma verda- ste 
deira mania para todas as idades el 
gostos. Por isso, as duas maiores mos- 
tras de arcade do mundo acontecem 
no Japão — a AOU Expo e a AM Show, 
A AOU '99 já foi um acontecimento RE - 
gigante (de 17 a 18/02 deste ano, que nós cobrimos na Gamers 38), 
e agora é a vez da AM Show (Amusement Machine Show, ou Show | 
de Máquinas de Diversão). 

O evento, organizado pela JAMMA (que significa Japanese 
Amusement Machinery Manufacturers Association ou Associação Ja- 
ponesa dos Fabricantes de Máquinas de Diversão) e pela JAPEA 




























a: 12/09 (acabou um dia antes da revelação do PS2, abrindo os dois 
pidies cs sedperae pula convidados e os demais para o grande 
: público), no Tokyo Big Sight (onde 
ocorreu a revelação de Shen Mue, 
em maio; um lugar que está a par 
com o Makuhari Meese, onde ocor- 
reu a AOU '99 e a Nintendo Space 






= exibição do Japão). 

E A maior diferença da 372 AM Show 
anual em relação aos eventos de ar- 
E ES cade anteriores foi o tamanho, bem 
menor se o mPaRaão aos shows dos anos anteriores. Isso porque o 
mercado de arcades vem ficando cada vez menor no Japão. O mo- 
tivo? Bom, pode-se dizer que a maior responsável por isso é a Konami. 


deijogos já existentes (entenda: Beatmania e suas dezenas de clones), 
os' consumidores começam a perder interesse por este mercado. O 
resultado é que este mercado, e outros que dependem dele, estão 
tendo prejuízos (a revista de arcades da Softbank, a Gamest, já é 
extinta). Sofrendo os efeitos deste fenômeno, a AM Show foi, diga- 
mos, mais “pobre” este ano. Além de um tamanho menor, muitos 
estandes pstecem ter sido montados com recursos reduzidos. 

E Para levantar os ânimos, o Presiden- 
te da JAMMA fez um pronunciamen- 
to na abertura do evento. “As máqui- 

nas de diversão, em geral, estão se 
A tornando cada vez mais complicadas 
RE] atualmente, assim como as que des- 
BRR] cobrem os caminhos do jogo em rede. 
| Contudo, o fato mais importante é 
Fique, seja lá qual for o caminho toma- 
Ra med do pelas máquinas de diversão, o 

objetivo é-que gas sejam interessantes e divertidas. Eu gostaria de 
ver todos os visitantes curtindo as máquinas exibidas aqui durante o 
show”. 

Entretanto, mesmo com o mercado em certa decadência (o 
que não significa que ele deva continuar assim, podendo ter uma 
virada repentina), a 372 AM Show tinha boas surpresas para oferecer. | 
Todas as principais fabricantes de arcades do Japão (incluindo as 
gigantes Sega, Namco e Konami) estavam ipresentesim no show, e 
ofereciam títulos divertidos (apesar de 
alguns já bem manjados). Ao contrário À 
da AOU '99, a principal atração da 372E ; 
AM Show não foi a Konami, com seus[R& 
games no estilo Beatmania, mas sim al 
Sega, com seus novos títulos da linha [é 
Naomi. Confira agora as principais atra- 
ções nos estandes das principais produ- É 
toras que pintaram por lá. 
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AOU, Ade Taxi (da placa Naomi). Você él 








(Japan Amusement Park Equipment Association ou Associação Ja- ao 
ponesa de Equipamentos para Parques de Diversão), ocorreu de 09 [É 































































5] World “99, como o melhor centro de [É 


Por causa da falta de variedade e lançamentos seguidos de upgrades [É 












Desde o último show, em que a Sega começou a mostrar 
seus primeiros títulos da placa Naomi, a empresa deu um grande 
pulo, fixando definitivamente (ou quase) sua ses Es aicaçes nesta 
placa baseada no Dreamcast. ú : 

A única exceção desta tendência foi 
Emergency Call Ambulance, ainda produzi-|=-= 
do com a antiga placa Model 3. Este aqui é| Wk 
bem parecido com um dos sucessos da última! 


= motorista de uma RR 
ambulância emp E 
Ei Chicago e deve EMI 

resgatar vítimas| ER 
f dos mais varia-| ** 
dos acidentes 
pela cidade (tem jam 
desde batidas del. 
carro até incêndi- 


os), HERE -0S ; para o hospital mais próximo À = 
o mais rápido possível, pois o seu tempo é limitado. Nor seu tour pela 
cidade, você enfrentará condições reais de tráfego, o que aumenta 
ainda mais a dificuldade, já que você deve evitar colisões para 
garantir a vida da vítima, e diversão. 


Uma das grandes 
surpresas foi o primei- 
o título do Sonic 
| Team, de Yuji Naka, . 
I para os arcades: Sam- 
ba de Amigo (sim, o 
título do jogo é em 
português). Não é 
muito difícil de adivi- 
ER |nhar, mas se trata de 
pro o |mais um game de 
e música/ritmo na linha 
de Beatmania e 
Paránpa the Rapper. A originalidade do título fica por conta do 
esquema de jogo: você empunha duas maracas (aqueles instrumen- 
tos musicais parecidos com chocalhos, que Dee Jay, de Street Fighter, 
toca em sua pose de vitória) e deve acompanhar os movimentos 
indicados na tela, balançando as maracas de acordo. As músicas são 
todas de ritmo latino, e a que estava pes 
disponível na versão exibida no show ER 
era La Copa de la Vida de Ricky Martin É 
(o tema oficial da Copa do Mundo de É 
98; mas que, particularmente, não tem& 
nada a ver com o samba do título). No [É 
grande espaço reservado para o jogo, a [E 
Sega ainda apresentava várias garotas É 
(mas não mulatas!) com fantasias de EE 
carnaval (o que chamou a atenção de quantos passavam por ali). 
EA disega também trouxe um upgrade para o seu arcade exa- 
gerado: Ferrari F355 Challenge Twin, 
E do mestre Ru Suzuki. Como mostra- 


cd APR 


RR nada menos que QUATRO placas 
& Naomi (uma exclusiva para som!), 
com três enormes telas (assim como 
Airline Pilots, também da Sega). Esta 
versão tinha apenas uma tela, mas 
tinha suporte para jogar contra ou- 
tros oponentes. Havia também uma 


entrada para à VMS, pórmitindo que você salve seus records e configu- 
rações de carro, para posteriormente usá-las na versão Dreamcast 
(que está nos planos, mas sem nenhuma data prevista). O game 
estava sendo exibido pelo próprio Yu Suzuki, que convidou um pilo- 
to profissional, Kazuo Shimizu, para demonstrar o nível de realidade 
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F355: 
No departamento de “coisas estra- 
| nhas”, a Sega tinha alguns títulos bem 


“Typing of the Dead: Keyboard Masters. 
' Que nada mais é que o The House of 
'the Dead 2 com teclados no lugar de 
armas. Sabe aqueles programas que 
| ajudam você a digitar mais rápido e efi- 
ciente? Pois esta é uma versão zumbi. 
'Os monstros vêm em sua direção e você 
'deve digitar certas palavras rápido o 
| suficiente para eles não pegarem você. 


bém um Easy Mode onde você precisa 
ca | | Eus apertar certas teclas para aca- 
ra É bar com os mortos-vivos. Outro título 
estranho era Jambo! Satan, também na 
placa Naomi, que poderia ser descrito como & 
“pescaria em terra” ou “simulador def 
cowboy/vaqueiro/peão”. Você dirige um 
jipe pelas savanas da África e deve laça 
28 espécies de animais selvagens, que in 
cluem desde elefantes e leões até girafas 
Alguns animais são bem resistentes e po-. 
dem até puxar você. Outro título original... 
foi Toy Fighter, um game de luta poligonal, p= ser 
para Naomi, com bonequinhos de brinque-: 
' do como lutadores e uma ambientação d tá 
| pe Toy Re º estágio de batalha é um 
E ea arena circular cha 
| mada Battle Circle, ' 
F que muda de ta-: 












o SO Cencedonte aquele que atingir um cer- Res 


to número de pontos, e não mais o velho e aniaao esquema de 
* energia. mf 
Outtrigger foi outro título que chamou ; 
| a atenção do público, tratando-se de uma For- ama 
' ça Especial Internacional Anti-Terrorismo, com: 
' profissionais especializados em resgatar reféns.. 
É um game de ação/tiro que mistura visão em 
primeira e terceira pessoa, criado por Hiroshi. 
| Kataoka (Diretor) e Daichi Katagiri (Coordena-: 
| dor), responsáveis por Fighting Vipers. São 9. 
estágios para 1 a 4 jogadores que variam de: 
campos de-gelos, um observatório e um coliseu! 
até uma fornalha. São quatro personagens: Jay, EE 
Lina Alan e E bl. 


| = todos da placa Naomi, também mar- 
É 1 caram presença. Puyo Puyo Dal, da 
E] Compile (que estava no estande da 
| * Sega), foge das raizes de puzzle da 
série para se transformar em um game 
de dança no estilo Bust-A-Move (da 
FP" Enix), com personagens já conheci- 

RE = 2 dos do mundo de Puyo Puyo. Sega 

Tetris « é a versão » Naomi do game de puzzle mais famoso do mundo, 
' criado pelo russo Alexey Pajitnov; esta nova versão traz suporte para 
' quatro jogadores simultâneos. Boat Race: Ocean Hearts foi um título 
| bem inovador, com uma enorme pista de agua real onde miniaturas 
| lanchas corriam, exibidas com imagens ;- 
| 








qrera: ame eemera mer psp tica torrest=ars 
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poligonais (graças à Naomi) por um: 
monitor. Havia também um game de: 
corrida de cavalos, Derby Owners Club, 
que permite a 8 jogadores fazerem suas = 
apostas e assistirem a uma corrida de & 
cavalos (que são extremamente popu-. z 
- lares no Japão).. a de 

Além dos títulos presentes, a. 5 


para arcade, que está sendo dêsenvolvido pelo time de Star Wars. 
' Trilogy e Sega Rally 2 (ambos de Model 3). Ainda sem muitos | 
U Fasianes: mas pastante promissor 
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originais. O primeiro deles era The . 






































| Mas você nem precisa fazer um curso : 
de digitação para jogar o game, há tam- | 


| FER personagens, evitando que eles fiquem 
Etiiso longe um do outro. Assim como sua 


jogos conhecidos: (o) título mais original foi Rap 


|: nas mãos e deve fazer movimentos especiais de MH 
= Toto fo (o Moro 11 To ME fi tanTo eta: 


Alguns games menos interessantes, 




















sia EA a na e e + 


| ção, com seu esquema de jogo inovador. Este é o primeiro game da 
; - se R Namco a utilizar a placa Naomi. Os jogadores (até quatro em uma 
Sega também anunciou a produção de Star Wars Episode Hacer 


“Konami + Música = 
LEU imaginação 


Apesar de trazer apenas upgrades de 
vários de seus títulos já conhecidos (com 
eu estande praticamente todo ocupado 
* pelos jogos da série Bemani, contração de 
“ Beatmania), o estande da Konami foi um | 
“ dos mais visitados do evento. Era difícil ver . 
: alguém que não carregasse um dos 
= Souvenirs, como a sacola de Pop'n Music, 
da Konami. 
O maior sucesso ficava por conta das 
= duas novas versões de seu game de dança. 
+ Sm O mais novo upgrade, Dance Dance 
” A Revolution 3rd Mix, trazia mais de 30 no- 
— SS vas músicas e versões remixadas de outras 
NE conhecidas, formando um total de 67 
E músicas. Já o Dance Dance Revolution Solo 
BASS | MIX é a versão para dança solo, como o nome sugere; ao invés 
de apenas quatro pisos, são seis e, apesar de suportar apenas um , 





jogador, ainda permite batalhas contra outra pessoa: via à rede. 


O gênero dança também chega pm 
para outra série da Konami. o que origi-! 
nou Pop'n Stage, a versão DDR de Pop'n | 
Music. Desta vez você deve controlar os: 
personagens do game usando os pés ao: 
invés das mãos. Para quem preferia o | 
modo antigo, tinha também Pop'n Music 
3, com 22 novas músicas. E é 

Guitar Freaks 2nd Mix também E ear RE cem E ema 
era sucesso; além de novas músicas. o jogo trazia suporte para joga- 





e quo canhotos e tambem compatibilidade com o Memory Card do | 


go: Playstation, para jogar no arcade as mú- | 
 sicas editadas em casa. Além desta conti- . 

'nuação, tinha ainda a versão Guitar Freaks 

* Link Kit, um kit de upgrade para o título 

“original que permite usar seu próprio con- 

“trole de Guitar Freaks para Playstation e 

' Memory Cards no arcade. 

| Em meio a tantas: 

-—— versões melhoradas de 


Freaks, novidade na série Bemani. Nele você usa 
um microfone e deve cantar um rap no esquema. ;. 
Além de cantar, você ainda acopla luvas especiais jjé 






Ademais, a Konami trouxe dois títulos já: ot 
mostrados na AOU'99: Beatmania Il DX e Silent. 
Scope; além de aproveitar a recente mania do tê 
nis de mesa no Japão com o seu Smash & Spin 2. = 


Namco: Mais calma desta vez... 


A NETueol parece estar numa fase de 
' calmaria nos arcades (o que será que ela 
“| está preparando por aí?). Apesar dos poucos 
» títulos que ela trazia, a qualidade continua 
no nível conhecido. 

A grande atração, aqui, foi a última 
versão da série Time Crisis, Crisis Zone. Ape- . 
| sar da Namco não informar a placa usada, o 
"| game parece ter dado um grande pulo na 
| parte gráfica desde a última versão. O pedal 
continua com um papel marcante na jogabi- 
lidade, permitindo que você se esconda do 
* fogo inimigo e recarregue a sua munição. A 
modelo da arma também foi alterado, tra- 


EA Zendo um design mais potente (na verdade, a arma é uma metralha- 
'* dora). 


World Kicks, um título de futebol, também chamou a aten- 


mesma máquina, podendo linkar duas para até oito jogadores simul- 
tâneos) controlam seus jogadores em campo através de um controle 
normal de alavanca, e para fazer os passes e chutes, devem chutar 


' um dispositivo em forma de bola acoplados na máquina, que reagem , 
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sem ninguém para reclamar!). 

Acompanhando o embalo do gênero musical (influências da 
Konami), a Namco trazia três títulos de música. O primeiro e mais 
badalado era a versão arcade de Um Jammer Lammy, a continuação 
de Parappa the Rapper do Playstation, considerado como um dos 
melhores games musicais até hoje. Esta versão arcade roda na placa 
System 12 (Tekken 3) e traz algumas melhorias sobre a versão Plays- 
tation. A maior inovação, entretanto, é que você não segue mais os 
comandos com os botões, mas com o controle de guitarra (já usado 
em Guitar Jam, o título de guitarra da Namco). Os 7 estágios da 
versão doméstica estão presentes e há suporte para dois jogadores 
Eipuanes ig presença de Parappa, o personagem secreto no Plays- 
Ra tation, não foi confirmada). O segundo tam- 

di: + bém é uma conversão para arcade de um 
título musical de Playstation: Quest For Fame, 
estrelando ninguém menos que a banda de 

rock Aerosmith. Aqui, o controle também foi 
pesj alterado para uma guitarra (no Playstation 
" Ahavia um controle em forma de palheta, que 
v você podia tocar na própria camiseta), mas 
fjnão é só; o game também inclui uma bate- 
ijria, para um jogo conjunto combinando os 
il dois instrumentos. Já o terceiro título musical 
Té original (mas nem tanto); Milion Hits com- 
bina guitarra com karaoke. Utilizando o siste- 
Ps] ma de karaoke por rede (muito popular no 
| se Japão), pode-se ter uma variedade de mais 
de mil 1 músicas pop. Trocando-se o CD-ROM da máquina, pode-se ter 
mais 100 músicas disponíveis. Até dois jogadores podem cantar e 
tocar simultaneamente. 

Havia ainda um arcade de puzzle chamado Mr. Dorina, onde 
você controla a pequena criatura Mr. Dorina e deve mover os blocos 
para fazê-los desaparecer. O balcão de informações da Namco ainda 
tinha propagandas do 20º aniversário do Pac-Man (bem inapropriado 
para uma feira de arcades). 





Capcom sem lutas... 
Na AM Show deste ano, a Capcom apareceu com poucos 
títulos, sendo que nenhum deles era de luta (nada de Street Fighter, 
nem de Jojo e muito menos de SNK Vs. Capcom). 
O maior destaque no estande da empresa era um título im- 
| mporiante, fazendo uso da placa Naomi: 
* [| Spawn. Isso mesmo, o game baseado no 
“| sucesso dos comics produzido pela Capcom. 
| Spawn é um misto de Tomb Raider com 
“| Quake, usando uma perspectiva de terceira 
| pessoa, podendo alterar o ângulo de visão 
(mas sem uma visão de primeira pessoa, 
icomo em Outtriggers). Serão 11 persona- 
“|gens selecionáveis, incluindo o próprio É 
“| Spawn (é claro) e também figuras como O 
“|Violador e Ângela. O jogo pode ser 
“Iconectado até quatro máquina, oferecendo 
“Jjogos em multiplayer via rede. Com apenas 
uma máquina, o jogador pode escolher o 
modo single player ou então enfrentar ape- 
| - Ei nas os chefes em um modo Boss Attack. Com 
| duas máquinas EnerERs é possível que dois jogadores se ajudem 
em um modo cooperativo no Team Battle. Finalmente, com três ou 
quatro máquinas conectadas, o modo Battle Royal fica disponível. Na 
versão exibida, o design das fases, os ângulos de visão e os controles 
nitidamente precisavam de alguns retoques. Mas o game ainda está 
apenas 55% completo, abrindo margem para muitas implementações. 

Em segundo lugar, mas não menos importante, estava Strider 
| 2. Ao contrário dos rumores de que o game utilizaria a placa Naomi, 
| ele roda na placa System 12 (uma placa de Playstation com mais 
| RAM, usada em Tekken 3). O esquema de jogo é o mesmo do primei- 
ro Strider, mas desta vez mesclando cenários poligonais e persona- 
gens 2D. A Capcom afirmou que o game ainda está em um estágio de 
produção muito preliminar, e que muita coisa pode mudar até a 
versão final. 

Mais dois outros títulos estavam presentes. Ambos fazem par- 
te da série Giga Wing (ô game de nave destruidor lançado no ano 
passado pela Capcom), onde a empresa une forças com outra produ- 
tora para trazer títulos de nave de qualidade suprema. O primeiro é o 
| Segundo estágio de Giga Wing, batizado de Valhallyzer, utilizando a 
| placa Naomi e com a Psikyo (produtora da série Strikers 1945) como a 
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criadora do jogo (a Capcom entra com 
o character design). O outro título era Es 
Great Magic Taisen, usando a placa ERPa 
CPS2 e. produzido em conjunto com ERR 
a Raizing (criadora da série Magic, RÉ 
com os títulos anteriores Magic 
Daisakusen em 1993 e Shippuu Magic [PS 
Daisakusen em 1994). É um game de Es 
nave com scrool lateral que promete HE 
muita ação. 
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Com estandes menores, as demais 
ofthouses exibiram seus arcades timidamen- 
te, mas com muita qualidade. 

A Jaleco, mais recente rival da 
Konami nos games de música (a Konami 
está até processando a Jaleco por seu 
iStepping Stage ser praticamente uma có- 
pia de Dance Dance Revolution), exibiu a 
mais nova versão do seu game de dança 
(que contém 6 pisos, ao invés dos 4 de DDR), 
BB Stepping Stage 2 Supreme. Apesar de não 
Eli trazer inovações, as músicas são hits conhe- 
Ei cidos como Surfin' USA, Neverending Story, 
Venus, You Can't Hurry Love, YMCA, 
Saturday Night, Macho Man e outras. Além 
desse, Rave Master, similar ao Beatmania, também fez sucesso com 
músicas conhecidas como [Il Be Missing You do Puff Daddy 

A Taito realizou um show grandioso. Seuf TO 


(seguindo o esquema de Densha De Go!, simula- Ras 
dor de trem que é sucesso absoluto). Com af: 

ajuda da Komatsu, fabricante japonesa de equi-[ 
pamentos de construção, o game simula versão 
de escavadeiras reais usadas na indústria. Você 
controla o equipamento com duas alavancas e [g8=7>a 
tem dois modos para escolher: Bite King (Easy) |. 48 

Mode, onde você tem várias missões realísticas, 

de dificuldade gra- 
E dualmente eleva- gm 
da, para Efpre o Ci a operar a 
recebe várias missões cômicas, como 
eliminar os gangsters em uma limosine 
RR OU ajudar uma tartaruga no Turtle 
Rescue. Para promover o jogo, a Taito 


realizava VE periódicos onde os dançarinos se vestiam de ope- 
rários. 


H 


gun 
- pesa 


—mtredo mm mm 


A SNK apresentava um estande pequeno e calmo. O | já lan- 
çado KOF'99 estava presente sem muito destaque. A Psikyo utiliza- 
va o estande da SNK para exibir seu Strikers 1999, versão mais 
nova de seu game de nave, e um jogo de Mahjong. Assim como na 
AOU '99, a SNK ainda exibia títulos americanos da Midway/Atari 
Games como Invasion, Surf Planet e San Francisco Rush 2049 (que, 
surpreendentemente chamou bastante atenção). 

Já a Banpresto trazia a versão arcade de Gunpei, game de 
puzzle muito popular do WonderSwan (o portátil da Bandai). Mas a 
única diferença da versão portátil é que o game agora possui cores. 
Outro título interessante da Banpresto foi o Dance Pikachu, um game 
de ritmo no estilo Hrerappa com o popular mascote da Nintendo. 


ano. Uma nova tendência vem sendo a conversão 
de games domésticos para arcades e a utilização 
da placa Naomi parece marcar uma nova fase da 
Sega. Agora só nos resta aguardar uma provável 
entrada de arcades utilizando a placa de PS2 nof 
mercado. Parece que a disputa vai ser bem acirrada Em 
no futuro. 


A segunda edição da Tokyo Game . 
Show de 99 mostra que a guerra E] 


consoles da nova geração já começou 
e tem dois homes: em + especial: 





O Evento 














Duas vezes por ano, a Tokyo Game Show 
reune as maiores empresas do mundo dos games 
em três dias que costumam quebrar recordes de Ls 
público. E este ano não foi diferente. Ocorrido no 
Nippon Convention Center, nem mesmo a chuva 
incessante conseguiu evitar que mais de cento e 
sessenta mil pessoas — quebrando o recorde de 
156.000 estabelecido pela primeira TGS de 99 — 
visitassem a exposição entre 17 e 19 de setembro. 
E, como não poderia deixar de ser, vários cos-[S 
players ilustraram o centro de convenções. CEEE á 

A quantidade de expositores foi grande, com a as rasa 
ças da Capcom, SNK, Konami e tantas outras. Entretanto, o destaque 
desta edição teve somente dois nomes: Sega e Sony. Ambas com 
giga-estandes, dominaram a preferência do público de forma bastan- 
te equilibrada. 

Como de costume, aqui vai uma cobertura dos principais 
estandes da feira! 


Como não poderia deixar 
de ser, a Sega mais uma vez 
usou e abusou no tamanho de 
seu estande colossal. Completa- 
mente voltado para o sua mais 
nova plataforma, foi também um 
dos mais visitados do evento, 
estando todo o tempo lotado de 
E pessoas. Talvez o único motivo 
RR que tenha desapontado aos visi- 
tantes tenha sido a ausência de 
seu mais esperado game, Shen 
Mue — apesar de Yu Suzuki, O 
criador, ter encabeçado uma 
conferência especial acerca das 
demonstrações primeiro capítu- 
lo, a ser lançado em outubro. 

De qualquer forma, tal erro 
foi facilmente suprido pelo gran- 
E de contingente de títulos e gê- 
ii neros encontrados no estande. 
EM Várias unidades estavam reser- 
a vadas para o demo jogável de 
Crazy Taxi, o sucesso da JAM- 
MA '99, que não devia nada à 
versão arcade (apesar de alguns 
slowdowns, que serão arrumados na versão final). Da mesma forma, 
Zombie Revenge, o Side Story de Thel 
House of the Dead, lançado originalmen- 
te para Naomi, também se apresentava 
de forma jogável, chamando muito a 
atenção pela diversão e quantidade de ERR 
armas. Virtual On 2: Oratorio Tangram, RÉ 
a sequência do conhecido simulador de 
combates em Mechs do time AM2, esta- 
va sendo exibido em quatro Dreamcasts 

e — sendo estes consideradas os 
mais concorrido de todo o local 
==] — onde quatro jogadores se de- 

























iversas modalidades de modos 
|multiplayer, indo de batalhas nas 
típicas telas divididas até com- 
bates via internet. 

Uma das novidades foi a di- 
vulgação de Space Channel 5, 
















um título a la Bust-A-Move desenvolvido por um novo time da Sega. 
Você faz o papel da heroína espacial Ulala, que combate alieníge- 
nas com seus passos de dança. Estranho? Talvez, mas há sinais de 
que este será um ótimo título. The Typing of the Dead 2: Keyboard 
Masters, presente na JAMMA, também fez sua apresentação em 
versão caseira. Além destes, estavam presentes também o vídeo do 
adiado D2, da Warp, que trouxe várias clones de Laura e promete seu 
lançamento para 23 de dezembro (ah, tá...). Os lançamentos japone- 
ses de NFL2K e NBA 2K também apareceram tímidos, ao aldo de 
Virtua Striker 2 e o novo game de Godzilla, Godzilla Generations: 
Maximun Impact, com gráficos muito mais trabalhados e um pouco 
de ação. Por fim, houve também o anunciamento de Phantasy Star 
On-Line, mas nada mais fora confirmado sobre isso. 
























































Com a conferência oficial 
anunciando seu audacioso 128- 
E bit ocorrido quatro dias antes da 

TGS — lembrando que dia 13 
BN de setembro foi o dia P., como 
E» você pode conferir ainda nesta 
Em edição — as expectativas de to- 
dos eram de que a Sony trouxes- 
se para o show todas as maravi- 
lhas anunciadas. E, como não é 
muito do feitio da empresa de- 
à sapontar seu público, foi exata- 
mente isso o acontecido. Em um 
estande monstro que se equipa- 
rava em tamanho ao da Sega, a 
Sony voltou-se completamente 
ao Playstation 2. Eram metros e 

Ee metros ocupados por vários dos 
demos ONG ato pela Sony quanto por suas parceiras. 

Entre os demos jogáveis estavam Gran Turismo 2000, 
Tekken Tag Tournament e Eternal Ring que, mesmo estando em 
estados de desenvolvimento muito iniciais, já impressionavam. GT 
2000 trazia os melhores modelos já vistos no mundo dos games, com 
efeitos de reflexo surpreendentes e detalhes que impressionavam 
pela veracidade. A rasoável sensação de velocidade era a mesma do 
demo de Gran Turismo 2, mostrado na E3, dando um ar de imple- 
mento sobre o predecessor. 

Já Tekken Tag Tournament mostrou a capacidade da Na- 
mco de superar a própria produção gráfica e conseguiu alcançar uma 
margem bastante ampla entre ele e Soul Calibur. Os seis persona- 
gens existentes nesta versão (Paul, Jin, Eddy Gordo; Eiyao + Yu, Jun e 
Hwarang) se mostravam várias vezes mais 
detalhados que em seu concorrente para/ 
DC, havendo ainda um grande nível de: 
detalhes em relação às sombras — sem-& 
pre condizentes aos combatentes — e ce- 
nários, extremamente movimentados e to- 
talmente construídos por polígonos. Um 
deles, o aquático, deixava a todos abs- 
mados pelos reflexos realistas dos perso- 
nagens na água. Outros, como o da cida- 
de, possuíam centenas de detalhes em 
neon poligonal, que garantia uma bele- 
za jamais vista. 

Quanto a Eternal Ring, era um 
RPG a la King's Field, e não chegou real-R 
mente a impressionar, devido a vários 
pequenos defeitos — o que nos leva acre- 
ditar que aquela era uma versão muito [E 
inicial: Ainda assim, em todos faltava oil 
ar de jogar CGs” que todos esperavam EEE 

Entre os demos não jogáveis, o destaque foi para The 
Bouncer, da Square / Dream Factory, que fez com que os queixos de 
todos caíssem pela qualidade das lutas e ação alucinante. Dark 
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Cloud, o primeiro verdadeiro RPG ali 
mostrado, possuía os melhores efeitos 
de água já vistos no universo dos ga- 
mes. GP 500 (corrida de motos) e o 
novo Ridge Racer, também mostrado 
“no estande da Namco, provou que será 
páreo duro para GT 2000. 

Fora os ânimos do PSY, a Sony ainda 
trouxe algumas novidades para o 
Playstation original. Além de um demo jogável do esperado Dragon 





Soo. 


O estande da Capcom po- 
dia ser facilmente descrito 
por duas palavras: Bio Ha- 
E zard. A maior parte do lugar 
era completamente voltado 
para a série de Raccoon City, 
com direito a ambientação 
E condizente e pessoas vesti- 
idas de Leon, Claire, Jill e 
outros para colocar os visi- 
tantes no clima. E não fo- 
Das a À da ram poucas as versões, gê- 
neros e plataformas ESSES BH - Code Veronica, para Sega 
Dreamcast, apesar de se mostrar apenas em vídeo — com um traba- 
lho gráfico visivelmente muito pm OR Tae De DnNaT TN 
mais implementado que o demotf 
mostrado na E3 — impressionou 
pela grande quantidade de no- 
vos elementos. Entre as várias se- 
quências de alta qualidade, tex-E 
turizadas em tempo real e se equi- 
parando a Soul Calibur em alguns RAS 
pontos, era possível conferir um pass 
largo novo contingente de armas| É 
e mortos-vivos havendo ainda af É 
possibilidade de se usar duas ar-[ 
mas ao mesmo tempo — no me- É 4 
lhor estilo dos filmes de John Woo! É 
Para Playstation, doish 
ótimos títulos em vias de lança-| = : 
mento: Bio Hazard 3: Last Esca-E 
pe que, apesar de na época estar a alguns dias do lançamento, não 
apareceu de forma jogável no evento, havendo somente alguns ví- 
deos com sequências de CG; e a ines- 
perada aparição de Bio Hazard Gun 
' Survival, um game de tiro bem nos 
|moldes de The House of The Dead, da 
Sega. A conversão de Bio Hazard 2 para 
o 64-bit da Nintendo, Bio Hazard 64, 
. |também estava no estande, mas em um 
= demo jogável. 
; 4% *) Ainda sobre BH3, a Capcom divulgou 
existir também um modo extra no game, onde você poderá escolher 
um dos três mercenários para percorrer a cidade e destruir o maior 






Apesar de ter um estande|: /& 
mediano, a SNK marcou presença 
na TGS, em especial por sua cam-f3k 
panha de publicidade para Neo Geo go 
Pocket Color e o esperado SNK ys. f-. 
Capcom. Várias das pequenas má-|f 
quinas povoavam boa parte do lo-fi 
cal, contendo versões preliminares | 
E título. E não parava por aí: a em-[s o: 
presa ainda E duldou uma série de ti- 
tulos a serem lançados para NGPC, 
onde se incluíam Cool Boarders Po- 
cket (UEP Systens), Ogre Battle Gai- 
den (Quest), SNK Gals Fighters, Metal 
Slug 2nd Mission, The Last Blade, KOF 
Adventure, KOF Round 3 (todos da pró- 
pria SNK) e Megaman Pocket (da Cap- 
(076) 4 4) 
A parte que não se dedicava ao por- 
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Valor (continuação de Dragon Bus- 
ter, para aqueles que não se lem- 
bram) e Arc The Lad Ill, a empresa 
realizou um evento com Crash e Coco 
Bandcoot para o lançamento de 
Crash Team Racing. Mas, apesar dis- 
So, O que mais chamou atenção nes-| ro 
ta área foi a divulgação de Legend |. 

of Dragoon, com seu maravilhoso tra- jo seg 
balho em CG (confira mais sobre este nos EMEIE desta edição). 





número de zumbis em um determi- 

nado limite de tempo para cumprir 

a missão. Caso não consiga sair da 

cidade antes que o contador zere, 

uma bomba colocada por seus con- 

tratadores em seu peito explodirá. 

Dependendo da quantia de pontos 

atingida, você receberá opções es- 

peciais (como munição infinita, 

energia infinita, etc.) ou armas para ER 

serem usadas no jogo normal. 

Fora os vários Bio Hazar-| 

ds, a softhouse trouxe ainda alguns! 

outros títulos, como as versões ex- 

clusivas de Jojo's Bizarre Adven-N 

ture para DC e PS. Enquanto a pri- MR 

meira é uma compilação fiel —[& 

com a mesma animação soberba É 

concedida pela placa CPS3 das ERR 

máquinas — dos dois games lan- RS 

çados para arcades, com vários no- ERMIDA GIre 2 

vos modos, a segunda é baseada no primeiro título e velada mais 

para os modos de um jogador, com um Story Mode diferente dos 
existentes no original (referente à ter- 
ceira termporada dos mangás), para 


Ri compensar a imensa perda de qua-: 


* | dros de animação e a completa per- 
da das trasnparências dos Stands — 
da mesma forma que em Marvel Vs. 

gs a Capcom EX, também presente na 
Seo Eu feira. 





No mais, Breath of Fire IV 

tassaaada jmarcou presença com alguns vídeos 
ea divulgação dos novos personagens (Cray, Master e Scias). Alguns 
vídeos de Onimusha e Street Fighter EX 3 mostravam à capacidade 
do novo console da Sony, mas não chegaram a chamar a atenção 


desejada. As sequências em vídeo de ita para Naomi eo tais 


para System 12. Em resumo, havia ape- ERR po 
nas um grande problema no estande da 
Capcom: a Konami. Localizada exata-H if É 
mente ao lado do “estande musical”, era E 
praticamente impossível ouvir seus pró-f 

prios gritos ali — quanto mais os sons dosg 

jogos... 


tátil era toda ocupada por um único 
título: Koudelka, o RPG da Sacnoth 
para o 32-bit da Sony. Apesar de 
estar presente somente em vídeo, o 
game já imopressionava pela quali- R 
dade das sequências de CG, bem = 
como o fundo musical bem traba- Z 
lhado. Os visitantes do estande ain- EMMA 

da receberam um CD de demonstra- 
(or= (o No [o NR dA NT] [o Moto Tajt= Tato [o Nro Mi ate Trato 
movie do evento. Por fim, houve EM 
também a divulgação dos persona- SA 
gens e alguns detalhes sobre The 
New Chapter of Blade: Samurai Spi- 
rits, O novo episódio da série Samu- 
rai Spirits que, dizem rumores, é a 
continuação de Samurai Spirits RPG 
(confira na seção Rapidinhas desta É 
(sto [[or=(0) E 
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A Square seguiu a tradição de suas 
| participações na TGS, com um estande de 
tamanho mediano, bastante soturno e em 
E cores escuras, vários títulos jo- 
E gáveis e, claro, o costumeiro 
imenso número de visitantes. a 
Eram visíveis os esforços da Er 
softhouse em popularizar o ERR 
mais novo episódio da série EE 
E Chrono. Ao longe era possí- 
E vel se ver os colossais carta- E 
zes de Chrono Cross e as dezenas E con- 
E soles rodando a nova versão demo. Entre- 
tanto, foram outros três títulos que incon- 
testavelmente roubaram toda a atenção: 
a The Bouncer, Chrono Trigger e Parasite 
Eve 2. 
The Bouncer é o primeiro título da Square anunciado 
para Playstation 2, sendo desenvolvido pela Dreamfactory, a mesma 
de Tobal nº1 e 2 e Ehrgeiz. Apesar de estar presente somente em 
vídeo, era visível a liberdade de movimento e a ação frenética, 
além da qualidade e superioridade dos gráficos texturizados em 


Ele está pensando. 
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“Ele está pensando. Você 
« .isabe que ele está vivo. Pior, ele 

a «is sabe que está vivo. Ele sabe que 
= “aca está pensando”. Este foi exatamente 

Pre” * o tema da pesadíssima campanha 
publicitária realizada pela Sega of 
** America para o evento que signifi- 
icaria seu sucesso triunfante ou o 
fracasso completo: o lançamento do 
- Ei . &.à Sega Dreamcast nos States. Indo 
desde é anúncios nas principais publicações americanas até o com- 
pleto patrocínio ao Video Music Awards da MTV (aliás, aqui no 
Brasil não fomos testemunhas das incessantes propagandas da Sega 
que ocuparam quase que completamente os intervalos do evento), 
a Sega apostou tudo em sua última cartada. E já sentia desde cedo 
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os resultados. À algumas semanas do lançamento, mais de 300 mil 


unidades do console haviam sido encomendadas (quebrando em 
mais de três vezes o recorde estabelecido em 95 pelo Sony Playsta- 
tion), o que obrigou a empresa a suspender o sistema e reavaliar a 
- distribuição de seus estoques, uma vez que a empresa não seria 
capaz de suprir todos os consumidores no dia 9 de setembro. Mas 
mesmo isso não preparou o mercado para os acontecimentos que se 
deram no primeiro dia. O movimento nas lojas era incrivelmente 
intenso desde as panier horas do dia. Tanto que a maioria delas 
STA à a E já não tinha mais o produto em seus es- 
toques ao final do dia. Em Las Vegas, 
- Minneapolis, Atlanta e San Jose (além 
de Toronto, no Canadá), foram obriga- 
idos a executar programas de venda que 
E » ultrapassaram a meia-noite, com even- 
E “tos especiais de celebridades do mundo 
Polo oo lnfoi: (o [ole MoIclic Wo go o gi WS eTo (<P 

Dm Mosca o O preço diminuto de 199 dólares con- 
EIS em muito para a venda de mais de 350 mil [[ojo [oi af o) diga l=iido 
dia — contra os 150 mil vendidos no Japão. Diferentemente da 
Sony e da Nintendo, a Sega não optou por um preço astronômico 
nos primeiros dias para, em seguida, cortá-los pela metade no mês 
seguinte. A lista de lançamentos também foi um recorde, com cerca 
de 18 títulos — em que se incluíam Aero Wings (antigo Aero Dan- 
cing), Air Force Delta, Blue Stinger, Expendable, Flag to Flag (antes 
conhecido como Superspeed CART), House of the Dead 2, Hydro 
Thunder, Monaco Grand Prix, Mortal Kombat Gold, NFL 2K, NFL 
Blitz 2000, Pen Pen Trilcalon, Power Stone, Ready 2 Rumble,-So- 
nic Adventure, Soul Calibur, TNN Motorsports Hardcore Heat, Tokyo 
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“dems para computadores com seus pro- 


tempo real sobre as sequências de CG atuais. E” 7 
Chrono Trigger, por sua vez, apesar de não ter | od 
sido previsto para a feira e se mostrar idêntico EM 
à versão SNES — o que não chega, nem de BB 
perto, a ser um defeito, uma vez que este é/ ja 
; considerado o segundo melhor! É 
RPG da Square para o console, 
perdendo somente para Final 
Fantasy VI — chamou muito a 
atenção pela novíssima apresen- ER 
i tação em anime que, apesar de| 
não ter o dedo mágico de Akira! 
É Toriyama, possuíam o mesmo! 
toque característico da saga em anime de Dra- 8. 
gon Ball. Por fim, o demo jogável de Parasite Eve II, | 
com várias sequências de CG em altísisma Fesolul | 
ção e dois dungeons completos, contendo até mes-| 
mo chefes. 
No mais, jogos como Chocobo Stallion 
(um simulador de corrida de cavalos, mas com cho-f 
cobos), Vagrand Story e Dew Prism fizeram sua 
estréias em demos jogáveis, juntamente com uma& HRS 
série de novos souvenirs sobre Final Fantasy, Parasite Eve e “Chrono. 
na já conhecida lojinha de conveniência, paraíso dos fãs da Square. 
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Xtreme Racing e Trick Style. Sonic Adventure e Soul Calibur foram E 


incontestavelmente os mais procurados, segui- px EE. E peer 

dos logo por [Ready to Rumble/e Blue Stinger.| 5 o a 
Vale lembrar ainda que 9/9/99 também era 0. E 
dia do lançamento de Final Fantasy VIIl ame-! | 
ricano. Mas, ao contrário do que muitos acredi- nc 
tavam, isso não influenciou negativamente a! a ERES 
vendagem da máquina. Muito pelo contrário: |»: dd RR 
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a grande maioria dos compradores de FFVIII| 


ANADIA 
Roda 


E seotesiarieartciiram 


acabavam se convencendo a adquirir um Sega ==... a a 


Dreamcast. : 
Mas tudo era perfeito. Algumas das unidades de Blue . 
Stinger, Hydro Thunder, Ready to Rumble, do Navegador de Internet 
e Sonic Adventures apresentaram alguns problemas, mas não dloram 
relatados quaisquer problemas com o pa ES 
console. Mesmo no modem Conexant: ; 
— empresa norte-americana que prati-| 
camente redefiniu o mercado de mo- 





É 


é 
dutos de baixo custo e alta qualidade | 
— de 56kb, principal preocupação daf 
Sega, fora motivo de preocupação. a 

A Sega conseguiu, apenas no | 
primeiro dia, arrecadar mais de 45 MI-! aee 
LHÕES DE DOLARES (tendo em vista que Star Wars Episode | car 
çou a marca de 28 milhões)! A empresa parece ter aprendido a lição, 
sanando todos os problemas e quebrando recordes atrás de recordes, 
além de ser responsável pelas melhores 24 horas da indústria do 
entreterimento. Seria este o anúncio. da nova ascensão da Sega? 
Talvez. Este é um passo decisivo para a batalha dos consoles da 
nova geração 
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No dia 19 de Sen exatos dez dias após o Ssiiondoso 
lançamento do Sega Dreamcast nos States, a Tec Toy, representante 
da Sega no Brasil, lança oficialmente a mais nova plataforma da 
Sega no país. Inicialmente serão sete títulos (Sonic Adventure, The 
House of the Dead, Hydro Thunder, Ready to Rumble, Blue Stinger, 
Flag to Flag Racing e Mortal Kombat Gold) a atingirem o mercado 
nacional, juntamente com o console e vários acessórios — entre eles 
o Visual Memory Unit, o volante Dreamcast Wheel e o Puru Puru 
Pack. Segundo as informações da empresa, os produtos chegarão às 
lojas em meados de outubro. 


GAME NEWS - ESPECIAL TGS '99 FALL / LANÇAMENTO DO DC AMERICANO 


! & 
ontaRoado Cof pon rios Dadas ta8! comnesses aqu treco mano age cm apsas cr up aec om spc ap o lana aan omsce rc sanon simone nemmdano stountas 


“JLSLDUBIIC 


o 
RESRECARES: 








| 





A A : j A 
A Sony finalmente revela o 
sucessor do Playstation 


No dia 2 de março de 99 a 
Sony surpreendeu o mundo dos games 
com a divulgação oficial de sua armaf 
da próxima geração. Demos do novo 
PlayStation foram apresentados e im- 
pressionaram a todos. Mas pouco fi- ER 
cou de concreto, sendo que a própria 
Sony afirmava que seu próximo con- as 
sole ainda era apenas um conceito. P “a gia 

- Para levantar o véu criado pelos 
| boatos e rumores que vêm correndo des- 
ide o pronunciamento oficial, a Sony rea- 
Flizou, no dia 13 de setembro, em Tó- 
Fquio, uma conferência à imprensa para 
revelar tudo sobre o lançamento, produ- 
, toras, jogos e outros detalhes de seu tão 
nes esperado e revolucionário console. Ken 
| E Kutaragi em pessoa, o Presidente da Sony 
Computer Entertainment Inc., apresentou a máquina ao mundo. 


Em Busca de um Nome 


Em primeiro lugar, o nome foi confirmado: PlayStation2. Já 
era certo que o projeto carregaria o nome do atual console, mas até 
agora cogitava-se coisas como “Next PlayStation” ou “New PlayStation” 
e até a sigla “PSY” como batismo. 

A decisão da Sony em relação ao nome de sua nova máqui- 
na foi um excelente passo inicial, já que ele carrega todo o status 
adquirido pelo seu sistema atual. A decisão é ainda mais acertada 
quando lembramos da fase em que o hoje consagrado console da 
Sega ainda era apenas um projeto. Ao ouvir o nome Dreamcast, 
muitos torceram o nariz, mas este acabou sendo mesmo o nome do 
console e agora todos já estão conformados, já que o nome acabou 
pegando e, em tempos de lançamento americano e nacional, está 
mais conhecido que nota de 1 Real. 

Voltando para o lado da Sony, para evitar a crítica, a empre- 
sa teve a inteligente (e até certo ponto cômoda) idéia de nomear o 
seu console simplesmente de PlayStation2, ou representado apenas 


pela sigla PS2. ; Ee 
Previsões de | 


As metas para o lançamento são extremamente ambiciosas. 
A data oficial de lançamento no Japão é 4 de março de 2000, 
confirmando a previsão anterior da Sony para o final do ano fiscal de 
99 (em março do ano seguinte). 

O preço estimado para o PS2 é um tanto salgado: 39800 
yens (cerca de 370 dólares), comparado ao preço de lançamento do 
DC (no Japão), de 250 dólares, ou o atual preço do console (no 
lançamento americano), de 199 dólares. 

Mas o mais impressionante é a projeção para unidades ven- 
didas: a Sony pretende pôr 1 MILHÃO de consoles à venda no dia do 
lançamento. Se assim for, esta será a maior estréia de um console 
até hoje. Só para se ter uma idéia, a bem sucedida estréia do DC no 
Japão teve 150 mil unidades vendidas em três dias, já a estrondosa 
estréia do console da Sega nos States atingiu a incrível marca de 
3/2 mil consoles vendidos em quatro dias, já considerada a estréia 
mais lucrativa do mundo do entretenimento, sem precedentes. Se o 
PlayStation2 realmente conseguir atingir esta meta de lançamento 
(algo difícil, mas não impossível), este será um fato inédito, que com 
certeza entrará como destaque nas páginas da história dos 
videogames. 

Os japoneses, como sempre, serão os privilegiados, tendo o 
lançamento antes do resto do mundo; mas os outros países também 
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vai conquistar uma porção de fãs, e também 
vários contestadores. O visual é do tipo “ame- 


O tachasse de “Atari 2600” (pelas suas linhas estriadas e coloração 





vertical. Pelas imagens liberadas, especula-se que sejam lançados 
dois modelos diferentes, já que o logo PS (igual ao do primeiro 
















































já estão com o lançamento garantido. 
Para o mercado asiático (fora do Japão), 
o lançamento está programado por vol- 
ta de junho/julho de 2000. Já na Euro- 
pa e Estados Unidos, o PlayStation? 
chega no final de 2000. O Brasil, porf 
enquanto, está fora da festa. Takaakil | 
Ushio, o Presidente da Sony nacional, 
afirma que a empresa ainda está anali- 
sando o mercado, que hoje está saturado de cópias piratas, e ainda 
não decidiu lançar o PS2 no Brasil. Realmente, a pirataria é o 
principal motivo de o primeiro PlayStation não ter sido lançado no 
Brasil, já que o lucro principal vem da venda dos jogos, e não dos 
consoles; e os piratas já invadiram todo o mercado nacional, sendo 
encontrados “de baciada”. 


Design 


Algo que sempre intriga e causa muita ex- 
pectativa quando um novo console é lançado é o 
seu visual. Quem não se lembra da festa que foi 
quando a Nintendo revelou seu Nintendo 64 (na épo- 
ca, ainda chamado de Ultra 64), ou quando a Sega Wir 
mostrou ao mundo o seu Dreamcast. Com o PlayStation? Wi 
não poderia ser diferente. | 

A Sony resolveu inovar bastante ao criar seu novo À 
console, tentando criar um visual diferente dos padrões 
dos consoles atuais e igualmente diverso da sua li- 
nha de eletrodomésticos. Pensando nisso, a em- 
presa encomendou o novo visual a Tadahiro 
Gotoh, responsável pelo design inteligente da À 
linha de notebooks VAIO, da própria Sony. 

Fugindo aos padrões atuais, Gotoh con- 
cebeu um tema e trabalhou sobre ele. O design 
do novo PlayStation foi baseado nos elementos “Es- 
paço e Terra”. Desta forma, o console propriamente dito tem a cor 
negra, representando o vasto espaço, contendo o logo PS2 em tons 
de azul, que representa as águas do planeta Terra. “O design do 
novo PlayStation representa energia sendo 
emanada da Terra nas vastas imensidões do 
espaço. O elemento água está presente no 
logotipo azul do console”, afirmou o designer 
Tadahiro, concluindo “O visual é perfeito, já 
que o PlayStation? não poderá ser compara-|** 
do a um aparelho de som, PC e nem mesmo 
um console comum”. 

A sanidade de Tadahiro Gotoh é dis- 
cutível, mas uma coisa é certa: o novo design 




































o ou odeie-o”. Se por um lado alguns acha- 
ram o novo look do PS2 arrojado e moderno, por outro houve quem 


preta). 

Enquanto o Dreamcast segue uma linha mais compacta, o 
PlayStation? não economiza tamanho. 
Medindo 301mm de largura x 178mm de 
comprimento x 78mm de altura (contra 
190mm x 195 mm x 78 mm do DC) e pe- 
sando 2,1 Kg (praticamente o mesmo peso 
do DC), o PS2 traz uma peculiaridade no- 
tável. Ele pode funcionar tanto na posi- 
ção convencional (horizontal) quanto na 


camershE, 






console) na porta do drive está “em pé” em ambas 
as posições. Esta é uma solução versátil para a 
economia de espaço, já que o console é bem largo 
(ou seria uma mãozinha para aqueles que viram o 
PlayStation de tudo quanto é jeito para resolver 
problemas de canhões que não querem ler CDs?). 





trando persistente, a Sony preferiu manter apenas 
duas entradas para controles (o Nintendo 64 e o 
Dreamcast têm quatro entradas), assim como dois 





quem não dispensa um bom game em Multiplayer, a Sony já confir- 
mou a produção de um acessório para a utilização de mais joysticks 
simultâneos. Outra inovação, ou retorno às raizes, é o drive de DVD. 
' Atualmente, as fabricantes preferem adotar o drive de “porta superi- 
or”, mais barato e seguro: que os antigos modelos de “gaveta”, como 
o dos primeiros Mega-CDs. O PS2 possui um drive em forma de 
gaveta (adotados atualmente apenas em computadores), que se 
lo) (= Moto Tn 4 No Moo jt- [o = [Tojal or= 1g= We WTa io o [O ror= (o No (o 01 D) [DAVA DRM O No [gi /= = Tino F= 
deve possuir um sistema para a fixação do disco (assim como nas 
disqueteiras usadas em carros) para prevenir a queda dos mesmos 
quando se utiliza o console na posição “torre”. 
Apesar de querer inovar em alguns pontos, em outros a 
Sony mantém-se mais do que conservadora, chegando a ser copia- 
dora (de si mesma). Além do nome do console, o 
joystick também foi mantido. A empresa adotou o 
em extremamente consagrado Dual Shock como o con- 
“trole da nova geração, ao invés de arriscar algo que 
5? poderia ser Eds telite to [Mo] Mo diiTor= BP AWToro | A o] fc) tc = (Ojo ja ps 
panha o console e o visual é o mesmo do joystick já 
| conhecido. O controle também ganhara um “2” ao 
nome e novas funções. Os botões são exatamente os mesmos: um 
botão direcional o [fo [| (= | MTofo Ia o [SE tiiço No [g=Teio (1H SE |O] [Toi DD CO E 
A, Li, L2, R1, R2 e dois direcionais analógicos, L3 e R3, com 
funções de botão (apertando-se o direcional). A diferença é que não 
apenas o L3 e R3 são analógicos, mas todos os botões, com exceção 
do Start e Select (e o direcional digital, óbvio). No Dreamcast, ape- 
nas os botões L e R, além do! único direcional analógico, têm esta 
LO Tafot= [o BM otojo Boo | ifot= o [UT o = To co fo jt= [o Mi f=ISjo fo aTo [Ho [= WE Toro io [o Noto an 
pressão que você aplicar. Se você já via pessoas apertando inutil- 
mente o botão com força para acelerar mais em um game de corri- 
da, imagine agora que os botões são realmente analógicos. Isso 
significa dizer que, em um jogo de futebol, por exemplo, se você 
quiser dar um chute fraco, basta dar um leve toque no botão, e se 
você quiser enfiar uma bicuda, é só aplicar pressão máxima. E não 
é só isso, o controle ainda é capaz de identificar não apenas a 
pressão aplicada ao botão, mas também o lado em que você o está 
apertando. Para citar uma utilidade disso, ainda em um game de 
futebol, imagine que você pode dar um passe mais ou menos curto 
- (dependendo da pressão aplicada) na direção em que você quiser 
(Mofo ni (o) gap [=Ao BEE To [o No [o Mo fo jt= [o No [UI HA £o ot= = o f=Igt= 19 Mc Tato [E Taj to Neto ii! 
correndo em uma mesma direção. As possibilidades de utilização 
são praticamente sem limites, oferecendo um controle sobre o jogo 
jamais alcançado. 
Mantendo também o visual conhecido, 
está o Memory Card do PS2. Apesar de ter exata- AMRESiae=a 
“mente o mesmo tamanho, esta pequena maravi-Fh Ss 
lha agora comporta 8 Megabytes, 16 vezes mais UM 
que o original de PS (que tinha apenas 512 Kbytes, 
ou 15 blocos). Para aqueles que já estavam cansa- 
dos de esperar alguns segundos nas telas de Save e Load, uma 
ótima notícia: o Memory Card do PS2 tem uma taxa de transferência 
[EM 61 01<]0 [ot= (o Milo [NÃo [co [o [8524070 BRVISV AH pE= Vic g= Vo jo Fo [UTI O o [o Mo TT T< IT IO 
console. Os cards ainda incorporam um sistema de segurança com 
funções de autenticação e encriptação (algo como uma codificação, 
que transforma: documentos em uma forma ininteligível, e que os 
torna legíveis mediante um código próprio) chamado de MagicGate. 
Este sistema foi criado prevendo as funções futuras de integrar o 
console em rede, oferecendo maior segurança com os dados. Cada 
Memory Card, assim como o Dual Shock2, chegará ao mercado com 
um preço médio de 3500 yens (cerca de 29 dólares). 


O Poder 


Se fomos falar de capacidade (e nós vamos), o novo conso- 
le da Sony traz marcas surpreendentes, superando em muitos pontos 
o Dreamcast da fafejo (seu principal rival, ao lado do futuro Dolphin 
da Nintendo, que ainda é apenas um [ojgolícito) R 
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Ao contrário da tendência que vem se mos-. 


slots reservados para Memory Cards. Mas, para - 


E ojortcijojijto to [Mo [MO aos lo om or= lg Wstsi(o | 


- taneamente: o DC gera 64 sons ao mesmo tempo, já o PS2 pode 







do PS1 e também aceitar todos os periféricos já existentes. Só que 





Para começar, o coração do console é o processador Emotion 
Engine, de 128 Bit reais e com uma velocidade de 294,912 MHz 
(contra os 200 MHz do Dreamcast). O PS2 conta ainda com uma 
memória principal RDRAM monstro de 32 MBytes (comparada com 
apenas 8 MBytes de memória principal: do DC); o suficiente para 
armazenar um número gigantesco de sprites e quadros de animação 
que não acabam mais, dos jogos 2D, ou então armazenar uma 
porção de texturas de altíssima resolução para os games poligonais 
(se o Sega Saturn já fazia maravilhas em 2D com seus 2 MBytes, 
expandíveis até 6 MBytes de RAM principal, e o DC tem texturas tão 
complexas como as de Soul Calibur armazenando-as em 8 MBytes 
de RAM, imagine o PS com seus 32 MBytes). 

Para gerar os gráficos na tela, o console conta com um 
processador gráfico, o Graphics Synthesizer, funcionando a 147,456 
MHz, e ainda mais 4 MBytes de RAM para vídeo. Aqui o PS2 apre- 
senta sua primeira desvantagem em relação ao console da sega; 
enquanto o DC possui 8 MBytes de RAM para vídeo, o PS2 vem com 
a metade. Apesar da desvantagem, a Sony afirma que a arquitetura 
do console possui rotinas simplificadas para processar dados gráfi- 
cos; o que não vai comprometer re- 
solução ou taxa de quadros de ani- 
mação por segundo —os famosos fps, 
ou Frames Por Segundo (e não Fator 
de Proteção Solar!)- em relação ao 
Dreamcast. Como o console tem ape- 
nas a saída A/V convencional (com 























































de Super-Video), a Sony já confir- 
mou um acessório que possibilitará 
ligar o aparelho a um monitor de PC, tirando o máximo proveito de 
suas capacidades gráficas (assim como acontece com o DC, usando 
o VGA Box), ou até mesmo em televisores do padrão HDTV (High 
Definition Television). 

A segunda desvantagem do novo console da Sony em rela- 
ção ao Dreamcast está na parte sonora. Enquanto o DC tem um chip 
de som produzido pela Yamaha (o SISP, ou Super Inteligent Sound 
Processor), com 64 canais de áudio, a Sony tem o seu próprio 
processador sonoro, o SPU2, fornecendo 48 canais de som para o 
PS2. A diferença se faz na quantidade de sons (vozes, efeitos sono- 
ros, instrumentos musicais, etc.) que cada console pode gerar simul- 


processar “apenas” 48 sons (o que já é um número bem alto, pois o 
Sega Saturn tinha 32 canais de áudio e o PS1 tinha 24). Para 
compensar esta pequena diferença, além dos 48 canais de áudio, o 
processador sonoro do PS conta com um auxílio via software, que 
permite efeitos diversos ao som, como o uso dos padrões Doulby 
Surround, Doulby Digital, AC4 e até o THX. A memória RAM reserva- 
da para som é a mesma do console da Sega, ou seja, o PS2 conta 
com 2 MBytes de RAM para som. 

Além destes processadores (principal, gráfico e sonoro), o 
PS2 tem um processador para a porta I/O (Input/Output, ou Entrada/ 
Saída), que é o R30004, ou seja, nada mais que um processador de 
PlayStation comum, o que dá a capacidade de o PS2 rodar os jogos 


este processador é de uma versão melhorada. podendo rodar a 
33,8688 MHz (a velocidade normal do PS1) ou a 36,864 MHz. Este 
processador conta ainda com 2 MByte de RAM, o equivalente a 
memória principal do PS1. 

A mídia utilizada, como já fora divulgado, e para alegria de 
todos, é o DVD. Enquanto um CD comum comporta 650 MBytes e 
um GD do DC chega a 1GByte (1024 MBytes); um DVD pode ter 
vários modos de leitura, indo desde o modo simples, com 4,7 GBytes, 
ou com dupla camada, com 9,4 GBytes, até o modo dupla face com 
duas camadas, comportando mais de 17 GBytes. Mas, por enquanto, 
o modo confirmado para o uso no PS2 é o mais simples. com “so- 
mente” 4,7 GBytes, nada mais. Porém, nem todos os jogos utilizarão 
o formato DVD-ROM, somente quando necessário, pois a maioria 
não necessita mais do que os 650 MBytes convencionais. O drive do 
PS2 suporta tanto os discos de CD- ROM quanto foi DVD- ROM, siSnoo 
em velocidade 24X no primeiro caso E 
(oo [o jo) go No [o MD g<+= lap rer= (jd = ape O ESTO 
ler DVDs. Contrariando os rumores e 
até a própria lógica, o PS2 vai ler 
SIM filmes em DVD. O console tem 
(oo [Toro Jo [iifor= (o (o) io [iron ti (o (À nd 72 
(modo de compressão utilizado para 
ler os filmes em DVD, com qualida- 
de digital de imagem e som) e não 
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Gráficos: 


Som: 


possui nenhuma trava que impede a leitura dos filmes. Sendo assim; 
até mesmo os jogos em DVD-ROM poderão utilizar o formato MPEG2 
para suas cenas em anime, FMV ou CG (imagine o que a Square 
poderia fazer com isso). Esta possibilidade é uma das boas justifica- 
tivas para o alto preço do console, já que-os atuais aparelhos para 
rodar filmes em DVD estrapolam a marca de 500 dólares. Contudo, 
não haverá um controle remoto para você usar as funções do DVD- 
Video, provavelmente isso será controlado a partir do Dual Shock2. 
O drive suporta os formados Audio CD, Video CD, CD-ROM, DVD- 
ROM e DVD-Video (faltando apenas a leitura do formato DVD-Audio). 
Os CD-ROMs do PS2 terão a base azulada (assim como o PS tinha 
uma camada preta), enquanto os DVD-ROMSs continuarão com a cor 
prateada. Os jogos, tanto em CD quanto em DVD, serão distribuídos 
nas caixas do padrão DVD, a um preço médio de 5800 yens (cerca de 
54 dólares). A Sony garante ainda um sistéma especial para evitar a 
Eltatara (se bem que isso foi garantido também no. lançamento do 
PS1, e veja só a situação hoje!). 

Segundo: Ken  Kutaragi, o 
PlayStation2 é produzido para unir filmes, 
música e games para formar um novo 
] mundo de entretenimento por computa- 
ER € É dor. “PlayStation? está traçando um cami- 
nho em direção . ao ME do entretenimento digital em rede”, afir- 
mou Kutaragi, “Assim como o PlayStation trouxe os jogos interativos 
a um mercado em massa sem precedentes, a combinação de gráfi- 
cos digitais de tirar o fôlego, som soberbo e DVD vídeo do 
PlayStation2 abrirá as portas para uma nova experiência de entrete- 

nimento por computador em casa”. 
Vejamos, então, na íntegra, os dados oficiais do PS2, libera- 

dos pela Sony: 


pote ado E o 


Nome: PlayStation2 ; 
Preço Sugerido (Japão): 39.800 yens (369,00 dólares) 
Data de Lançamento: 04/03/2000 
Acessórios Incluídos: Controle Analógico “Dual Shock2” 
Memory Card de 8MB 
PlayStation2 Demo Disc 
Cabo de Saída AV 
Cabo de Alimentação AC 
Dimensões: 30imm (largura) X 178mm (comprimento) X 78mm 
Felidolg=)) 
Peso: 2.1 Kg 
Mídia: PlayStation2 CD-ROM 
PlayStation2 DVD-ROM 
PlayStation CD-ROM 

Formatos Suportados: Audio (0) DRBNVÁTo [To 0) D BRO) D EI tO] RE DAVAD ENA o [107 
DAADERIo)) 
Portas/Saídas: Porta Para Joystick (2) 

Slot Para Memory Card (2) 

Saída AV (1) 

Saída Digital Para Fibra Ótica (1) 

Porta USB (2) 

Link (1EEE 1394) (1) 

Slot de Card Type Ill PCMCIA (1) 


128 Bit "Emotion Ro 

Frequência de Operação: 294,912 MHz 
Memória Principal: Direct RDRAM 

Tamanho da Memória: 32MB 

"Graphics Synthesizer" 

Frequência de Operação: 147,456MHz 
Cache Embutida: 4MB VRAM 

SPU2 

Número de Vozes: 48canais + software 
Memória Para Som: 2MB 


Edo )gt- [0 Hi ndco o=i=iste to [O MILÃO) 


CPU Central: PlayStation CPU+ 
Frequência de Operação: 33,8688MHz ou 
36,864MHz 

Memória da Porta IO: (Selecionável) 2MB 


Drive de Disco: CD-ROM e DVD-ROM 


4=I[ofoto Fte [= CD-ROM 24X 
DVD-ROM 4X 
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excitante. Pegando como exemplo F 
Tekken Tag Tournament, você terá|: 


do console; tudo foi reconstruído 
sim como Soul 


nos lutadores e cenários e a manei- É 






Combustivel da 

Poder não é nada se não for usado corretamente. Até agora 
o PS2 já mostrou ter o poder, mas inevitavelmente suo a - Pera 
“E os jogos?” Mas pode 
dormir tranqúilo, pois a 
Sony já pensou em tudo. 

Vária empresas 
mostraram grande interes- 
se em desenvolver games 
para a nova plataforma, 
muito promissora. Gigantes 
como a Square, Konami,b 
Namco, Capcom, Enix e/ 8 
Hudson já garantiram suatã Es Es 
fatia do bolo, confirmando rodução E jogos para PS2. Até agora, 
na lista de softhouses que estão produzindo games para PS2, já são 
89 empresas japonesas, 46 norte-americanas e 27 européias. As 
softhouses americanas são: 3DO, 7 Studios, Acclaim, Activision, 
Agetec, American Softworks, Atlus USA, Bungie, Capcom USA, Cerny 
Games, Crave, Digital Anvil, Dreamworks, Eidos, EA, Enix, Fox, GT, 
Hasbro, Humongous, Incredible Tech, Infogrames, Insomniac, 
Interplay, Konami, LucasArts, Midway, Mindscape, Namco, Naughty 
Dog, Neversoft, Oddworld, Red Storm, Shiny, Sierra Online, Square 
EA, Stormíront, Sunsoft, Surreal, Take 2, TerraGlyph, THQ, Titus, 
Ubi Soft, Universal Interactive Studio e Working Designs (a empresa 
de Victor Ireland). As empresas européias são: 3DO, Acclaim, 
Activision, Argonaut, Codemasters, Core, Disney, Eden, Eidos, EA, 
Eurocom, GTI, Hasbro, Infogrames, Kalisto, Konami, Lego Media, 
Lionhead, Rage, Reflection, Square, Mass 2, THO, Jtausios, qes 
Ubi Soft e Virgin. Te o Foi 

Parece que o suporte para E 
o console está garantido, mas fal- [RE 
ta ainda falar sobre o que estas 
empresas estão criando para of 
PS2: os jogos. Durante a conferên-[É 
cia do dia 13/09, além de todos os 
detalhes do console, a Sony jogou 
lenha no fogueira e exibiu alguns 4 Tekken Tag Tournamant, Namco 
dos primeiros games. E quantos Eizmesessesams Emacs 
não se impressionaram quando a lista de game foi revelada? Não 
apenas pelo tamanho, mas também por algumas presenças surpre- 
endentes. Entre os títulos mais notáveis, estão a terceira versão do 
RPG espacial da Enix, Star Ocean 3 (!!!); o game de dança, também 
da Enix, em sua terceira versão, Bust-A-Move 3; a continuação do 
recente semi-sucesso da Genki/Crave, Jade Cocoon 2; o Survival- 
Samurai da Capcom, Onimusha (originalmente planejado para ser 
um game de Nintendo 64, depois movido para o PlayStation1 e, 









a UNISON, Tecmo 





finalmente, agora, definitivamente na lista dos jogos de PS2); Street 


Fighter EXS, o terceiro game (sexto, se contarmos todas as versões) 
de luta poligonal com a galera de Street Fighter, da Arika; a versão 
do novo milênio do game de corrida mais vendido do mundo, Gran 


Turismo 2000; a conversão da mais nova versão eia Tekken, que.está 
fazendo o maior sucesso nos arcades, E E 
Tekken Tag Tournament; mais umtd 







A Ro 
game da série Survival Horror da a, 


Capcom, um Resident Evil ainda sem 


título definido. Isso sem contar com EE 
títulos de calibre menor, mas nem por ma A 


isso menos importantes, como Bloody É A e Extras 

Roar 3 (Hudson), Bomberman 2001 e. qa A-Train o; Artdink | 
(Hudson), Popolocrois Ill (Sony), Tenchu 2 (Sony), um novo Ninja 
Gaiden (Tecmo), Gradius IV Revival (Konami), Jikkyou World Soccer 


2000 (a nova versão da série de futebol suprema da Konami). 


E não é só em nomes que o acervo de games para PS2 


impressiona, a qualidade destes é de deixar qualquer um, mesmo os 
jogadores mais exigentes, de queixo caído. Os vídeos mostrados na 
conferência deixavam a feliz platéia catatônica durante os instantes 
em que eram exibidos. Você ver os games do PS2 em movimento 


não é um simples privilégio, é uma experiência iojal mens nova e 


uma idéia da enorme capacidade 








utilizando-se o poder do PS2 (as- o e 
Calibur para he 
Dreamcast), e o nível de detalhes 


GAMERS DA 










ra como tudo se move é de causar certo frio na barriga, tamanha a Mue (o todo poderoso game do Dreamcast). 
grandiosidade. Outro exemplo notável fica por conta de The Bouncer, Não esqueçamos ainda que E 4 E 
novo produto da união Square/Dream Factory (Tobal/Erhgeiz); este o console possui um processador da Es | soma 
é um game de luta/ação 3D (assim como Fighting Force) que possui Porta IO que o permite rodar todos dá 
uma 1 animação e nível de detalhes que rivaliza até mesmo Shen os jogos do PlayStation atual. Ou 4 Nas. g À 
Rn CTA AFIFIAI ni Errei | seja, logo de cara o console já vai “A SE Tas 

É LISTA OFICIAL DE OF ICIAL DE JOGOS PARA PLAY: PARA PLANSTATION2 | 1 contar com todo o excelente acervo PP A 
GDA GR E 1 de games que já conhecemos do 
Flower Sun and Rain Ação/Aventura PS1. 

“Panic Eta Fsporio/Ação A primeira lista de games para o PlayStation? completa, já 
; a conta com mais de 80 títulos. Confira ao lado esta enorme coleção 
de games em desenvolvimento para o novo console da Sony (os 
títulos mais promissores estão destacados em amerdio) 
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- + É: o ORLA ARA Emb gs ERES Sado ASA AÕE O 
Oni Musha SUA Coisa 
Capcom - Street Fighter EX3 Luta Um fator determinante para a 
- Resident Evil faeteado rito, Survival Horroriá 


Sica pis RE Ps dra él + ra 4 
BRErO: 


produção de jogos em um console é o 
seu Sistema Operacional. Isso ficou mais 
que provado com a geração Saturn/ 








É “Wet Ea AS GA 
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BBD2000 E Simúlador RR PlayStation e Nintendo 64. Enquanto o 
Just.A-Move 3 Dança Sega Satum e o Nintendo 64 possuíam 
Exotica - RPG/Ação 


Ena: Fighting QTs Simulador de Encontro sistemas coupos a Playstation a 
Sonneite Love Story RPG zia um SO simplificado, com interface 
amigável para criação e programação 
e s& BERG "1 de jogos. O resultado foi que a lista de 
——em jogos do PlayStation crescia em uma pro- 
porção muito maior que a de seus rivais, 
pois as produtoras tinham maior facili- 
dade para criar seus jogos. 
aê É Tendo isso em vista, a Sega con- 
FT mãe go 2001 * Tabuleiro seguiu resolver o problema adotando o Windows CE da Microsoft 
iá Corporation 2! Mahjong 2001 Tabuleiro 2 : 
A rain Tabuleiro — ] parao seu Dreamcast. Este SO é bem simples e oferece recursos de 
Rs desenvolvimento e programação de utilização fácil. A Sony sentiu 
que não poderia ficar atrás, e que a concepção de um Sistema 
Operacional funcional e prático era uma das chaves para o sucesso. 
Por este motivo, como solução, o SO adotado para o PS2 é baseado 
no Linux (um sistema de certa fama nos computadores, criado por 
| Simulad REGATA Linus Torvalds, que estava de saco cheio dos bugs e inconveniênci- 
DE anita? “TE Inierátigo as do Windows, e resolveu desenvolver um SO infinitamente mais 
Gradius IV Revival Tiro estável, gratuito e que todos poderiam alterar, dando suas próprias 
Es a Dn gera contribuições para torná-lo cada vez melhor). | | 
As ferramentas de desenvolvimento do PlayStation? ofere- 
cem muitas vantagens significativas sobre o ambiente de desenvol- 
vimento o PlayStation original. As ferramentas do PS original eram 
distribuídas na forma de uma placa de PC ou uma workstation. 
Conectando o PC ou a workstation a uma rede adicionava maior 
complexidade ao processo de desenvolvimento. Em: contraste, as 
ferramentas de desenvolvimento do PlayStation2 combinam dois 
modos operacionais separados em uma unidade: o modo de progra- 
mação/debug normal de PlayStation e um novo modo para 
workstation. No novo modo as ferramentas podem ser usadas como 
em uma workstation baseada em Linux, permitindo que as softhouses 
criem gráficos no ambiente de desenvolvimento do PS2 que antes 
eram possíveis apenas em uma workstation separada. Quando as 
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Mahjong Yarouze! 


TON a > ENS AA, 
Mainichi 


Communications Todai E Shikenbisha Dojyo 
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SC date ado Am ferramentas de desenvolvimento são empregadas com uma cone- 

Enterteninmemt Fantavision “Ação xão de rede Ethernet, o resultado é um ambiente de desenvolvi- 
Te GT2000 Corrida mento sem limites. 

ERR  Eoolosie Mm 16 Comme anima A Sony afirmou que continuará a melhorar este novo con- 

- Splash Dive ceito de ferramenta de desenvolvimento com uma visão para prover 


DF] um ambiente de criação de conteúdo que combina criação de filme 
= e game para uma nova forma de entretenimento por computador. 
Além de liberar os detalhes sobre o Sistema Operacional e 
Bounce |] ferramentas de desenvolvimento, a Sony mostrou imagens e reve- 
a RP lou Os dados do kit para alucinar as produtoras de jogos. Confira: 
Street Mahjong. Trance ni 2 cost 
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Nome: PlayStation2 Development Tool DTL- T10000 | 
Preço: 2.000.000 yens (aproximadamente 18.530,00 dólares) 

Dimensões: 230mm (largura) x 405mm (altura) x 422mm (compri- 
polciaito)) 
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Modos Operacionais: pato To (o Na O O | pio de desenvolvimen- 
to) e modo "WS" (workstation) 
CPU: EE (Emotion Engine) 
Frequência de Operação: 294,912 MHz 
Ê ma sms a eme Memória Principal: 128MB (Direct RDRAM) 
Yuki rea 7 em Shodi son hi Gradprin dm cesso Processador Gráfico: GS (Graphics Synthesizer) 
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Frequência de [0/0/c]f-[er= [oh 147,456M Hz 
Cache Embutida: 4MB VRAM 
Processa I/O: PlayStation CPU+ 


Frequência de Operação: 33,8688 ou ne! | 


36,864MHz 
Memória da Porta IO: 2MB 


Processador de Comunicação: Pentium MMX E 


233MHz 
Discos Rígidos:3.5" HDD (2) (No máximo 3) 
[nd go oii tot= To [o] do [MOTO | pp |D ip [ot=[ot= (0) 
Modo WS 
[mi galélr-(o [oi dão [DAVA D/(6)D) 
Interfaces Externas: 
-Porta para Joystick (2) 
-Slot Para Memory Card (2) 
-Saída AV (1). 
-Saída Digital Para Fibra Ótica (1) 
-Poria USB (2) 
-Porta IEEE1394 (LINK) 
-Cabo AV de PlayStation? 
-Interface de PC card (Type III) 
-Terminal de Rede (100 Base-T / 10 Base-1) 
al = gi dg (o [co [CRROTATÁTo [To BA 
Alimentação: AC100 - 240V (+/- 10%) 
50 / 60 Hz (+/- 10%) 
Consumo de Energia: 3,8 A (100V), 1,6 A (240V) 
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Fitas de S: Super NES ec 
[o [= Fleystator q! 
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em de ganhar. 
(Na compra ie 
Você ganha 1 relés e 





SUPER MARIO RPG 2 


PACCSOCHIHOODICOE ICULICON USE TAI Im nr a ooo omDe ossec eoesemasose 


/ Nintendo 
* RPG = NA | 


EXPEBTATIVA: XXX A 
EESNE de um longo período de ausência 
ER imprensa, Super Mario RPG 2 — Super Mario 
Nz Adventure nos States — reaparece trazendo uma 
“série de novidades. Os antigos sprites pré-renderiza- 
a 'dos foram completamente substituídos por polígo- 
“4nos, tendo também uma rica coloração, chegando a 
"= lembrar Yoshi's Story. A diferença, contudo, fica por 
E am = conta dos personagens: estes foram construídos com 
= ADJ polígonos de profundidade zero, da mesma forma 
o po "“ique Parappa - The Rapper e Um Jammer Lammy 
* |(ambos para PS), dando um visual inovador para o 
a console. As batalhas seguem o padrão de seu prede- 
cessor, com combates não aleatórias — com os ini- 
migos aparecendo no mapa e permitindo que você 
== OS evite. A novidade é que agora suas ações podem 
influenciar nas batalhas (caso você salte sobre a ca- 
beça de um oponente antes da luta se iniciar, é 
* possível que ele já esteja inconsciente), sem menci- 
=. onar O fato de que o sistema de turnos deu lugar a 
“= Salgo semelhante ao Active Time Battle System de 

» Star Ocean, com a possibilidade de se escolher a 
Es “arma utilizada — que, aliás, tem efeitos diferentes 
EE em diferentes inimigos — durante a batalha. Quan- 
to ao enredo, nada foi revelado, mas foram confir- 
] madas as presenças de Koopa / Bowser, Toadstool / 
É Peach, Yoshi e outros elementos-chave do mundo 
de Mario. Apesar de não ter causado uma das me- 
lhores impressões durante a Shoshinkai, SMRPG2 


talvez possa ser um sucessor : a À altura do anterior... 
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aca q Anunciado desde antes do lançamento do 
console e sendo um dos componentes da longa lista 


jestá em processo de desenvolvimento há uns dez mil 

anos, sendo até mesmo cogitado como título para O 

64DD. Em sua primeira aparição pública, durante a 

g Shoshinkai, o título não decepcionou com seus gráfi- 

os em 3D e razoavelmente simples (lembrando, às 

ezes, Quest 64) e uma jogabilidade semelhante à 

É de seus predecessores. Você encarna o cowboy Flint, 

a É seu cão Boney e os pequenos Lucca e Krause, que 

É tentam decobrir os mistérios que cercam um disco 

É voador que pousou nos arredores da cidade, valen- 

PESE Jo-se de suas armas e poderes psíquicos. Até o mo- 

mento não fora liberada nenhuma informação mais profunda, o que pode 
indicar muito para a versão final do game. Resta-nos ter paciência... 
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PRA OF FIRE IV - 


Capcom 
"RPG NAW 


Cam a ARE da tes, novas infórmasoddis Sobra o mais 
novo episódio da principal saga de RPG da Capcom foram divul- 
gadas. Como já mencionado, seguindo a tradição do título, 
mais uma vez o storyline se foca em Ryu — agora um bárbaro, 
o mais novo representante de Ladon, o deus Dragão, e último 
membro do poderoso Dragon Clan, com o poder de se trans- 
» mutar em um poderoso dragão — e a princesa do reino de | 
EN Wyndia, Nina, descendente da longa linhagem dos sobera- 
“P nos do reino dos seres ala- 
elo dE ncnenal o game continua mesclando cenários poligonais . 
E personagens 2D — apesar da Capcom prometer mais de 3000 , 
| quadros de animação para cada personagem, concendendo uma É 
| animação soberba. Quanto ao sistema de batalha, a novidade é a | 
! capacidade de se carregar todos os personagens para dentro dos com- | 
! bates, apesar de apenas três deles participarem ativamente dela, o 
que pode indicar a possibilidade de trocas de combatentes duran- AA 
" te as mesmas. Um novo sistema de combos também pode ser 
8 encontrado na lista de novidades. Voltando ao tópico “personagens”, Ss da a 
dao a com as novas imagens, a softhouse liberou a identidade da mais três personagens: Cray, 
& valoroso líder caçador de uma tribo bárbara de meio-felinos, da mesma forma que Rei de BoFIII, luta | 
Ni | com sua imensa clava; Scias, o meio-cão (como Bow em BoFIl) samurai e sua fiel kataná; e, por fim, 
Master, o herói mecânico de uma vila de seres robóticos; são os 
novos aventureiros. Contudo, o motivo que leva cada um a se unir 
a Ryu e Nina são ainda obscuros. TT 
à As expectativas são imensas para 
| a ; O natal de 90... 


“BR E ATEH 


AEE a ta a MAPA Apa r rmm 


Em A NST 
* Corrida - NA 


Te uan- 
do o acordo entre 
a Namco e a Nin- 
tendo se firmou 
logo a possibilida- 
de de que títulos 
de renome fossem EM 
lançados para o É Re 
Nintendo 64. E eis que finalmente « o fruto das 
duas grandes Ns surge: Ridge Racer 64. Desen-! 
volvido inteiramente pela NST (softhouse per- 
tencente à Nintendo of America), RR64 combi-. da | 
na o RR original e RRRevolution, contendo ME ques 
todos os circúitos das versões anteriores — ape-. 
sar da produtora afirmar que haverá alterações É 
suficientes para diferenciá-lo dos demais, como: 
áreas que eram apenas visíveis na versão PS 
mas que agora são trafegáveis. Isso sem men 
cionar a presença das Mirror Tracks e uma ou-| 
tra centena de variedades. Foi confirmado tam- 
bém a presença de cerca de 20 carros diferen-. 
tes, conseguidos com seus recordes no modo E 
Time Attack, que, graças ao Garage Mode her- & 
dado de RRType 4, poderão ser alterados ao! 
seu bel prazer. Mas, apesar de todas as imple- É 
mentações — sejam elas gráficas ou não — a! 
principal novidade é a opção dese jogar em RR 
até quatro participantes, além de um inédito BBB 
modo Two Player Cooperative. Com todas as: 
novidades, RR64 promete desbancar os con 
correntes do gênero. 
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Previsto p para dezembro de 9 99 no Japão 


“Por [of cidor= dE três 
anos a Sony manteve 
um time de mais de cem 
integrantes trabalhando 
“Jem seu mais ambicioso 
:= — +projeto de RPG. Um tí- 

— tulo que, por sua bele- 
a e E za gráfica e enredo ex- 
tremamente bem elaborado, el t= Mojo pici(o [1 g= (o [o Nr 
' obra-máxima da softhouse. Um segredo guardado à 
| sete chaves, que somente seria revelado quando a 
| qualidade esperada fosse alcançada. Seu nome: 
| Legend of Dragoon. E sua revelação se deu em 
| agosto, durante a SIGGRAPH'99, conceituada feira 
| de computação gráfica, onde a Sony divulgou, pela 
' primeira vez, as magníficas sequências de Legend 
| of Dragoon. E estas são umas das principais atrações 
| de LoD. Os mais de trinta minutos de CGs de altíssi- 
' ma qualidade se encaixam de forma perfeita no 
| enredo e ilustram perfeitamente o elevado naipe do 
| game. E, tocando nesse assunto, o enredo é uma 
| atração à parte: tudo gira em torno da imensa Tree 
of God, centro do mágico mundo de ambientação 
- medieval. Contam as lendas que há muito tempo os = ES Res io | 
- | homens habitaram os solos do planeta. Mas, devido a Ee e SRA DO 58: 
E aos perigos que assolavam aquelas civilizações mi- 
=> lenares, foram obrigados a migrar para colossais ilhas 
voadoras — que usam o poder dos misteriosos Blue 
“oi Crystals como fonte de energia — onde deram início 
“ 4 à sociedade regente atualmente, corrompida pela 
“7 ganância de seus governantes. E é nesse contexto 
| que surgem Dart — um talentoso espadachim que 
| ostenta a armadura vermelha, símbolo de suas habi- 
lidades e senso de justiça, e tem como ponto moti- 
o vação encontrar os assassinos de seus pais — e Sha- 
na (melhor amiga de Dart, cujas técnicas com o arco 
E e flecha são imensas, da mesma forma que sua pre- 
o ocupação para com o amigo), os dois protagonistas 
| de LoD. Em suas aventuras, terão de enfrentar não 
á e Só os perigos existentes no mundo conhecido, mas 
“À também dos esquecidos templos, ruínas e selvas das 
civilizações terrestres. E tudo isso em quatro CDs, da 
- | mesma forma que Final Fantasy Vlll. Aliás, as seme- 
“4 lhanças entre os dois títulos não são poucas. Ambos 
foram desenvolvidos por times com cerca de cem 
profissionais altamente qualificados — apesar de 
+ FFMIII ter sido concluído em pouco menos de dois 
t anos, devido às grandes experiências recebidas com 
a Sétima versão, já para a plataforma. Mesmos as 
| CGs, o sistema de cenários pré-renderizados e per- 
sonagens texturizados em tempo real, com feições 
| realistas e com uma grande capacidade de expres- 
| sar sentimentos, estão em níveis equiparadíssimos. 
: Por outro lado, LoD possui elementos ausentes em 
1 seu concorrente, como elementos de passagem do 
| tempo e de condições climáticas. Em outras pala- 
o vras, LoD será o concorrente que mais se aproximará 










or arq Res | em termos de qualidade da obra- 
entra e GS he | prima da Square. A nós, fãs de jo- 
o ro e e doi gos de RPG de altíssima qualida- & 
NE aaa a | de, só resta esperar pelo lança- JM 


“= mento no Natal... 
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TALES OF ETERNIA 


DSpoiE Ei quase ARE anos sem a as 


caras no universo dos RPGs, a Namco finalmente 
anuncia o terceiro episódio de sua consagrada 
série Tales (lembrando que o primeiro foi Tales of 
Phantasia, um dos games de maior memória para 
SNES, com 48 Mega; enquanto o segundo, Tales 
of Destiny, já embarcava com sucesso no 32-bit da 
Sony): Tales of Eternia. Ao contrário das versões 
anteriores, o desenvolvimento não está por conta 
da Tri-Ace (também responsável pela saga de Star 
Ocean, da Enix), mas sim pela própria softhouse. 
O Character Designer de Tales of Destiny, Mutsumi 
Inomata, retorna ao posto enquanto a renomada 
- Production IG (criadora das apre- 

EN RES sentações de ToD, da versão PS 
a UM de ToP e do recente Wild Arms 2nd 
Ignition, além do anime Ghost in 
the Shell) se encarrega das se- 
quências de anime — que, se- 
gundo a própria produtora, se- 
rão muito mais frequentes. Al- 
guns sistemas receberão algu- 

dé e: “A W mas implementações, enquan- 
mi (We /Y | to outro foram completamente 
os 1! redefinidos como é o caso dos 

| antes quase inúteis Food Sack, 

“| que recuperava a energia do gru- 

«A po enquanto ao passo que você 

andava; e do Cooking System, 

que criava novos alimentos a 

WE? partir de ingredientes encontra- 


Dior remecoirmnrrrnma sirene nem nimmena e remonsa rms mermanenemearç 


- Nintendo / Ra Rare. 
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Adventure 


Amas Ana na arena pap mma anta 


Não é novidade SEE di- 

zer que a aparição de uma ver- 
3 são quase completa de Donkey 
* Kong 64 durante a Shoshinkai 
ia q ae foi uma das maiores atrações 
“A mm por parte da Rare. Apesar de 
ainda ser bastante semelhan- 

' te à versão presente na E3, as 

e RR | am diferenças eram marcantes. 
NE ga A = | 0 Além de um número bastante 
“a E | grande de novas — e IMEN- 
SAS, aliás — áreas para se explorar, vári- 
11 OS dos Bugs (como o controle das câmeras) exis- 
“> tentes foram sanados. Toda a trupe (Donkey, Di- 
| ddy, Lanky, Chunky e Tiny) estavam presentes, bem 


x (de 






| 
| 
, 







es ne : Como outras faces familiares, como o peixe-espa- 
“ da En Garde e o rinoceronte Rhambi, 

a gs Dos além de outros completamente novos, 

vp A "* como Candy Kong, que concede a cada 


GR AR SS 


um dos personagens um instrumento 
“er aé: musical que aciona um certo interrup- 


; 
| 
f a? BE o a tor. Novos detalhes acerca dos ob- .. 


revelados. Você deverá contro- = 

ésas lar o quinteto de primatas por 

— oito mundos — tendo cada 4 

um destes cinco fases — para coletar 5 / 
bananas douradas em cada fase. Para / 


aqueles que não errarem na conta, 
e 4 são 200 dessas para se encontrar! dá 
É a AM | Sem mencionar as sete chaves ne- 
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DONKEY KONG 64 
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oi por Frodo o ndo Mesmo o É 
afamado Linear Motion Battle, arise) 
uma das marcas registradas da sé- é 5 
re, apesar de manter seu caráter 
de ação, será melhorado para se 5 
tornar mais dinâmico, o que inclui 
maiores capacidade de ligar téc- 
nicas e realizar combos. Outro re- /! 
flexo disso é que as janelas das fa 
batalhas desapareceram, existin- 

do agora somente os valores de 

HP e TP (Tech Points, os Magic 
Points da saga), além de uma re- 
presentação do personagem que 

as possui (lembrando bastante a saga de Lunar, da 
Sega). Mas é nos gráficos que estão as maiores 
alterações. Desta vez os personagens em Sprites 
do mapa deram lugar a modelos texturizados em 
tempo real, apesar dos cenários permanecerem 
2D, pré-renderizados. Pouco se sabe sobre o enre- 
do, exceto que tudo se dará em Eternia, um mun- 
do que atravessa por sua era medieval, mágica e | 
fantástica como nos demais “Tales of”. Você terá o L 
comando de Rid Herschel, um valente e talentoso 
aventureiro, e sua amiga de infância e namorada, 
Farah Oersted, detentora de poderosos dons. Com 

a aproximação da data de lança- 

mento, a Namco pa 

logo liberará novas [ii 

informações. Conti-l 

nue ligado... 
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cessárias para se abrir a porta para a alento: de K. 
Lumsy, um Kremlim gigantesco que, sob os co- | 
mandos do Kaptain K. Rool, esmagaria a ilha dos |... 
Kongs. Após derrotar Lumsy e ter a posse das du- |: 
zentas bananas, você terá acesso ao covil de 
K.Rool onde terá de derrotá-lo. Para tanto, o gru- 
po terá de resolver vários puzzles, sendo mm 
que vários deles envolvem as habilida- 
des de dois ou mais macacos, ou 
mesmo diferentes tipos de habili- 
dades — há cerca de 109 movimen- 
tos especiais divididos entre os pri- am 
matas. Apesar de todos esses as- 14 
pectos explorativos, Donkey Kong 
possui fortes raízes de seus predecesso- 
res. Saltos precisos e ações bem coor- 
denadas são a alma do sucesso. Quanto aos mo- 
dos de Multiplayer (estamos falando de um jogo 
da Rare, oras!), há uma série de mini-jogos, além 
de um modo de tiro em primeira pessoa! A Nin- 
tendo aposta alto no lançamento, ao 
ponto de lançar uma versão especial 
do N64, verde-transparente, que 
à — acompanhará o expansor e (= 
o game, no dia do lan- | 
e do game e ii 
“por um preço redu- É 
/ zido. De qualquer “ 
' forma, um game de 4: 
' Donkey Kong sempre 6 
à é bem vindo. 
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“ALUNDRA 9: MYSTERIES OF, 
EVIL rode — 








E BESSEATACAS sr RE 
Há cerca 1 de lolSE anos a Som lançava um de seus mais bem 
sucedidos títulos de Ação / RPG para sua própria plataforma 32-bit. Lem- 
brando muito os bons tempos de The Legend of Zelda para SNES 
| e Nintendinho, Alundra, contando as: desventuras do aventurei- 4 
ro dos sonhos homônimo, logo cativou um grande público. Os EA 
2 | tempos passaram, os ânimos se acalmaram e o brilho do game 
= a ge mir | foi se apagando. Foi então que a Contrail, após o términio de aee 
op questoes - Wild Arms 2nd Ignition (que você confere ainda nesta edição), 
anunciou estar trabalhando na seguência de Alundra, batiza- . 
da de Alundra 2: Mysteries of Evil Evolution. Desta vez 
> você fará o papel não de Alundra, mas de Firi Hand, 
um jovem viajante dos oceanos que dedica sua vida a 
acabar com os piratas que um dia tomaram a vida de 
sua mãe, ao mesmo tempo que almeja encontrar seu 
pai, bravo viajante que desaparecera com sua nau há anos. Mas 
"* tudo isso ameaça mudar com a aparição de uma jovem de extre- 
mo orgulho, de cabelos cor-de-fogo, que procura desesperada- 
mente por seu pai. Seu nome, Aisha Shaba, da secular dinastia dos 
Shaba, governantes do reino de Vanilla e conhecidos por seu apura- 
do-senso de justiça. Apesar de jogar somente com Firi, Aisha será de 
grande ajuda, da mesma forma que Meia fora para Alundra. Além 
deles, Tetu, o líder de um grupo pirata parece ter um certo interesse 
MG] pelo resgate do monarca... Fora isso, nada mais fora revelado, exceto o 
fato E que 6) ientédo de Alundra 2 terá mais S ação, aventura, Mistérios: fantasia e até mesmo novos toques de romance e traição, como definem os 
próprios criadores. O sistema de jogo será bastante semelhante ao anterior, com ainda mais dungeons repletas de puzzles — elemento que tirou as noites 
de sono de muitos jogadores por todo o mundo. Entretanto, haverá também um elevado número de novidades. A principal delas é a parte 
a? gráfica, que passara de completamente 2D para cenário construídos poligonalmente e personagens em Sprites, a la Xenogears, Grandia e 
tantos outros exemplos. Agora, ao invés de bolinhas, você possui Hit Points (ou simplesmente HP), bem como MP: — que, aliás, pode 
Eluelecu a possibilidade do uso de mágicas ou outros dessa natureza — e outros atributos básicos, dando um ar mais RPGístico ao título. 
Por outro lado, a EXP foi mantida de fora, permitindo que o jogador se liberte da necessidade de ganhar níveis para receber novas 
técnicas e habilidades. Para tanto, da mesma forma que seu predecessor, você terá de cumprir certas missões, 


; — eventos ou exigências, recebendo itens que garantirão novas skills. Com o lançamento previsto oc ig o ad 
| E » final de 99, softhouses norte-americanas já se interessam pelo título. A primeira delas foi a Working a g | ic 258 
“Designs, responsável pelo primeiro título, mas, devido à sua tradição de “alta qualidade a longo prazo” ZE ad ES TIA ” E, 
— lembrando que a sequência de animação presente apenas na versão americana de Alundra fora f É UIv Pi É dd k ” 
criada pela própria empresa de Victor Ireland — a mais cotada está sendo a Activision. Apesar de pe E) po A ae 


tudo, resta somente uma grande dúvida: sendo o game batizado de Alundra 2, onde estaria O 
aventureiro dos sonhos? 
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“EXPECTATIVA: HRS 


Já há algum tempo corriam rumores pela “Com a Confeténcia oficial: do ig pro- [E 

* mídia sobre a natureza do pré-anunciado — pelo Efeicoi=ieA AR-TERelçojo [Nitolg= começam a liberar infor- 

E próprio criador Yoshiki Okamoto — título baseado mações sobre os títulos que aportarão na novíssi- 

E em Street Fighter III para a novíssima plataforma Elsat-Wo)F cio fat RAN ATeT se Tas o (o ao i= <cinaTo [oo [ISISTo 

da Sega. Mas só agora a Capcom oficializa a [MeiNílifot-lnre oME=TMoiTunrcilg= 1: aro [eiate Ro [ori got=iT£o) epi- 

= notícia e anuncia seu mais novo título para o con- [RSfoj fofo [WSiigei=i diaito | aire] a => GR (o! [TEST o No Te= No Noto pá 

sole: Street Fighter IIl - W Impact (de Double Im- ERSfoEMdadioMito felt iajte More iir Acto [oo [o] nl =D. GC O game 

-pact). Reunindo as duas primeiras versões de SFIII EiglgWRElST ole [Mo lIfto ate to [oiatoRteio nojo) este To Tela E 

E (New Generation e 2nd Impact que, por coinci- [iate [Sif-te fojRMEVA Taro [o pu=/= o! FE ço o [o jo lgc info [Mo Jojo [14 E 

*R dência, não implacaram até a saída de SFIII - 3rd [igoke Elo Eleijo fre Ramal are Set gia EM Ta To NE Toro] ojo)19[0] A 

à Impact), Double Impact será a conversão fiel dos ES sieaERe ER ETel ERR duplas, onde você pode, . 
E» arcades, com a mesma animação encontrada na [eat-lase Tao Elric RE] qualquer momento para ia Ra 

E CPSS. Mas, conhecendo a Capcom, podemos es- Elfskl[ba=Igi-lteto EleteMeIsi=to [Nifo = fe terei] gato a Feto o o Ste di AR 

perar por algumas novidades para esta versão ex- [MIciNN<TalM E Te Raro JNTgar= Lala 10 RN TONE tS informações a| : 

qualquer momento na sua Gamers. 
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E XPEGTATIVAS AS 


| Então Bio Hazard - Code Veronica seria o 
próximo game da série BH / RE a chegar aos 
“consoles caseiros, em meados de 2000, certo? 
E ERRADO! Nada de Code Veronica; o mais novo 
Resident Evil a ser lançado pela softhouse será 
'Bio Hazard Gun Survival, a abordar no 32-bit da 
Es] Sony ainda em outubro. Diferenciando-se dos 
“demais games da série, GS não traz de volta a 

* consagrada jogabilidade dos Survival Horrors, 
E» mas sim uma abordagem completamente dife- 
; E 'rente: um game de tiro, seguindo os moldes de 
Ee” The House of the Dead, da Sega. Por esse mes- 
'mo motivo, este é o primeiro verdadeiro Side 
Story de Bio Hazard. Desta vez você encarna o 
nico sobrevivente de um acidente de helicóp- 
tero que se deu nos arredores da famosa cidade 
de Raccoon. Simultaneamente, o G-Virus já 
terminava de contaminar boa parte da popula- 

'ção. Ouvindo gritos vindos do centro da cidade, 
ivocê corre em socorro... E se depara com HOR- 
'DAS de zumbis! Por sorte, a boa e velha Kendo 
in R, Gun Store estava por perto. A partir daí você 
: e atravessar várias áreas até conseguir esca- 


“oria dos jogos de pistola, há um fator chave que 
diferencia GS dos demais: a possibilidade de 
icontrolar os movimentos — correr, recuar, andar 
“para os lados e muitos outros movimentos, in- 
* cluindo a novíssima esquiva / rolamento de BH3 
* - Last Escape — de seu personagem através do 

É botões A e B da própria arma. Mas, claro, além 
EE da sensação de exploração dos demais BH, você 
E também se verá diante de velhos conhecidos, 


É como hervas, diários, armas e vários outros itens” 


É necessários para seu progresso, sem mencionár 
ERR aranhas gigantes e outros monstros. Para.os fãs 
EEE da série e de jogos de tiro, este promete ser um 

'dos títulos que permitirá a você se aquecer para 

Last Escape e desempoeirar ; a Light Gun... 
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DONOS ES O nDOCOCS CURE SOOOOUOOGOUSE EEDOSS o ve oc toa acom soou Hi penitac orem mmeçs scam am presen ornatos an ES e mama mese, aa Mesom 


Inicialmente apresentando na E3 em + 


forma de vídeo e, logo em seguida, na JAMMA | 


'99, a versão de Spawn da Capcom chamou 
muita atenção por sua qualidade gráfica e sua! 
ação incessante, apesar da baixa fidelidade! 
dividosa em relação aos quadrinhos. Seguin-| 
do o mesmo ritmo frenético de Spike Out e 
Dynamite Deka 2, o título para a placa Naom 

permite que até quatro jogadores se enfrentem: 


via internet as forças de Malebolgia em um if. 


universo completamente 3D, de texturas extre 
mamente limpas. Sendo um lançamento para 
a mais nova. placa da Sega, não é difícil que 
uma versão Dreamcast já esteja a caminho. 


GAME NEWS - PREVIEWS / RAPIDINHAS 


ro — a 


lançamentos e conferências, as notícias sobre o y mundo dae 
games para o final do ano não param de chegar. Fique aci 
com as mais quentes rapidinhas da edição. 


Neo Geo Pocket crescendo... 


Enquanto o Game Boy cresce 
com seus passos colossais, a SNK se con- 

E tenta com os pequenos, mas significati- 
vos, avanços de seu Neo Geo Pocket Co- 
lor, que vem conquistando mais e mais fãs 
no Japão. Sua aliança com a Capcom — 
que, aliás, se originou devido ao pequeno 
console, com o interesse da produtora de 
Rockman em lançar versões exclusivas do 
em game do pequeno homem de titânio para 
"E Neo Geo Pocket Color — é uma das princi- 
pais incentivadoras na venda do portátil. 
E, por esse motivo, as softhouses divulgam 
as primeiras imagens do novíssimo SNK 
vs. Capcom - Battle of the Strongest Fi- 
ghters, como uma verdadeira de prévia 
do esperadíssimo SNK vs. Capcom para 
Arcades. Em desenvolvimento pela SNK, 
o título tem apenas seis personagens con- 
firmados — lori Yagami, Kyo Kusanagi e 
Mai Shiranui do lado da SNK, enquanto 
Ryu, Ken e Chun-li representam a Cap- 
com. Da mesma forma que a versão arca- 
de da Capcom, você terá a opção de esco- 

PE lher entre lutas um-contra-um, sistema de 
Tag Team em duplas ou Group Battle, com 
três integrantes. Além destes, ainda serão 
adicionados vários mini-jogos e outras mo- 
dalidades, como Survival e Olimpic (121). 


"Com 32Mbit de memória (o maior do portátil até o momento, se igualan- 


do a Chrono Trigger em tamanho) e lançamento previsto para o natal de 
99, com certeza este é um ótimo motivo para adquirir um destes — em 
especial os felizes donos de Sega Dreamcasts, uma vez que o título terá 
ligações com a versão DC do game. 

Além do fighting game, a SNK ainda trabalha no seu já aunci- 
ado SNK vs. Capcom - Clash Card Fighters, liberando recentemente 
novas informações acerca de suas duas versões (uma com os personagens 
da SNK e outra com os da Cap, com os jogadores podendo se enfrentar 
posterioremente com as cartas de quaisquer lutadores). Cada uma das 
versões terão dois personagens completamente novos, os quais são os 
protagonistas e donos dos Battle Cards. Por parte da SNK estão Shin e 
Kei, enquanto Cap e Comet estão do lado da Capcom. 

Saindo um pouco da santa aliança, para março do próximo 
ano o NGPC já tem dois games planejados. Um deles é The King of 
Fighters Adventure, um adventure que terá ligações com a versão de 
KOF'ADV para DC. O segundo é cortesia da Quest, que trará uma vesão 
exclusiva de sua saga de RPGs estratégicos Ogre Battle, contendo novos 
enredos, classes e outros. 

Incentivada pela nova remessa de jogos famosos, a SNK inves- 
te ainda mais no portátil e anuncia o desenvolvimento de uma nova, 
mais leve, compacta e barata versão do NGPC, batizada provisoriamente 
de New Neo Geo Pocket Color, com as mesmas funções do portátil atual, 
a ser lançado em 21 de outubro. Em termos de cartuchos, a empresa 
informa que passará a se utilizar da tecnologia Flash RAM (uma espécie 
de memória ROM regravável), que permitirá à SNK utilizar os cartuchos 
para comportar novos títulos. A vantagem desta nova técnica é a capaci- 
dade de acabar com os problemas de games encalhados nos estoques, 
que poderão ser substituídos por outros sem grandes custos, o que reduzi- 
rá o preço dos jogos. Talvez a tecnologia devesse ser adotada por empre- 
sas como a Nintendo para seu N64, que perde milhões em cópias de 
games fracassados... 


A ; = 
Fatiado! 
Com a aproximação do primeiro capítulo de Shen Mue para DC 
(Shen Mue Chapter 1 - Yokosuka, com 4 GDs), a Sega anuncia um fato 


inédito: o game não foi dividido em dois episódios, mas sim em CINCO! 
Seria esta uma boa ou uma má notícia? 
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Os tres poderes da Tri-Force... 


Pouco antes da Shoshinkai, a Nintendo divulgou estar trabalhando em UMa mova me 
versão da saga The Legend of Zelda para Game Boy Color, batizado de Acorn of the Mystical | 
Tree (algo como Bolota / Fruto da Árvore Mística). Mantendo o costumerio gênero Action / 
RPG — ao contrário dos rumores que diziam que o próximo título de TLOZ seria /N, 

um puzzle — AotMT traz uma inovação à saga: o enredo será dividido em três , D. 






— [Dragon Quest adiado? 


“O quê? Dragon Quest VII adia- | 
| do? Tá, agora conta a novidade...”. Esta é a | 
' reação que muitos fãs aprenderam a ter quan- | 
| do ouvem a Enix lamentar ter de adiar o | 


episódios, a serem lançados separadamente e interligados através do LINK - N | Sétimo episódio da série Dragon Quest. A | 
System, em que você poderá carregar Saves de um game para continuar a /> /)8. | desculpa agora é o lançamento do RPG | 
jornada em outro via a saída Infravermelha ou o Link Cable. Cada episó- / Á », | para Playstation, Valkyrie Profile — com três | 
dio se focará em uma das três virtudes da Tri-Force — Poder, Coragem e? 4 » CDs e um sistema inovador de batalhas — | 


Sabedoria — testando uma a uma as características de Link. O lançamento de TLOZ: AotMT 


O novo capítulo da lâmina... 


está marcado para outubro. 


MINTOOEOCOOONOOOOLE ETICO asp rms ares ommeococemmecsoscemascososgemsosossms 


a data de lançamento) fora liberada. 


À nove 


Mais uma vez o lema da Working 
Designs — “atrasos são temporários; a medio- 
cridade é eterna” — se faz valer. A empresa de 
Victor Ireland anuncia que o próximo título a 
ser trazido por ela para os States será Detona- 
tor Gauntlet (versão do RPG estratégico Epo- 
ca Stella, para Playstation, da Human), em 
primeiro de dezembro. Em compensação, o 
tão esperado Lunar 2 - Eternal Blue Remix, 
foi adiado pela primeira vez de dezembro de 
99 para abril de 2000. Conhecendo bem a 
Working Designs, podemos esperar por mais 
três ou quatro... MIL adiamentos antes que 
uma versão de alta qualidade chegue. 
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Há quase “dois anos a SNK lançava para o Playsta- 
tion, Sega Satum e Neo Geo CD, o primeiro RPG base- 
f ado em seus personagens do game de samurais e espa- ) E Ts sra 

* das, Samurai Spirits. Apesar de trazer mais de seis per- 
he; Sonagens — Haohmaru, Tachibana Ukyo, Nakoruru, Gal- 
ford, Cham Cham e Kibagami Genjuro — e duas histó- 
rias completas, o título logo caiu no esquecimento. E é 
E somente agora que a softhouse resolve lançar a se- 

À quência do título, batizada de The New Chapter of 
2. Blade - Samurai Spirits. O enredo básico se dá 20 anos 
Ea Após O final de Samurai Spirits 2 (a versão Hyper Neo 
Geo 64, com Shiki e outros), apresentando a nova gera- 
& ção de samurais da saga, tendo como último dos rema- 
EB nescentes dos guerreiros originais o velho Haohmaru, 
à já com uma saudosa barba branca. Nakoruru tornou-se 
BRO espírito da natureza, enquanto outros morreram dei- 
xando discípulos (como é o caso de Tachibana e Hatori 
Hanzo). Entre os novos personagens, em sua maioria 
discípulos ou descendentes dos anteriores, estão Seishifou Kuki, Tonhma Kuki, Jin-Emon, 
Yashi Izangi, Haito, Jushirou, Hanzo Il, Saya, Garyou, Rapo e Mikoto. Ainda não está decidi- 
do se o game seguirá a mesma linha de seu predecessor ou o estilo The King of Fighters Kyo 
— com certa vantagem para este último — mas fora confirmado que as batalhas serão 
completamente 3D e texturizados em tempo real. Nenhuma outra informação (nem mesmo 





Os primeiros passos para a chegada 
de Final fantasy VIII para os PCs foi dado. No 
dia 22 de setembro foi lançado Final Fantasy 
VII The Card Game. Além de trazer o mini 
jogo criado por Olan — filho de Orlando, de 
FFTactics — e diversas modalidades de multi- 
player (LAN ou via servidores), o game trará 
uma série de pequenos brindes que farão a 
alegria dos fãs da série, como um Mouse Pad 
personalizado, adesivos, três Temas para Win- 
dows, cursores animados, papéis de parede, 
sons e mais de 20 tipos diferentes de Screen 
Savers. Para aqueles que não gostaram do 
Card Game, vale pelos brindes. 





| em novembro agora. Ela alega que, caso . 
' ambos sejam lançados simultaneamente, . 
será extremamente prejudicial para VP, As- | 
' Sim, a data de lançamento de Dragon Quest | 
VII - Soldiers of Eden foi transferida para | 
algum. dia de março do ano que vem.. 


( Os oponentes de 
| Chrono Cross 


| Desde o lança-fi fas 
| mento da versão demo del 
| Chrono Cross, juntamenteff 
| com Seiken Densetsu - Le-À 
| gend of Mana, muitas alte- 
| rações foram realizadas. 
| Além de uma série de im-BR 
| plementações no confusof 
| sistema de batalhas, as iden-f 
| tidades de vários persona-f 
| gens ganharam forma no en-É 
| redo, em especial os opo-f 
| nentes que Serges, Kid e osÃ 
| demais enfrentarão. Alémf 
| do já conhecido caçador ri-fl 
| val Yamaneko, eles tambémll 
| se verão às voltas com o grú- 
Sã | po composto por Zoa (um 
. fal RE | guerreiro cujo elmo fecha- 
o | do concede uma aparência 
| de carrasco), Rideru (uma 
feiticeira em um vestido ver- 
de, usando uma faixa con- 
tendo uma cabeça de co-PRRR 
bra), Kaashu (um típicol 
monge-lutador), Marucheraf 
| (uma menina de aparêncial 
incrivelmente perversa, lem-f 
| brando a Alice do país dasf 
| maravilhas, que não usa ar- mm - 
| mas), tendo como líder o espadaciam é de 
| longos cabelos prateados Gash. Com o lan- 
çamento previsto para novembro, novas 
informações não tardarão a surgir. 










O Sucessor do bom e velho Game Boy... 


Por: muito tempo correram pela mídia os rumores de que 
um dos produtos de maior sucesso da Big N, o Game Boy (Color, 
Pocket ou clássico), teria seus dias contados com a chegada de um 
sucessor com qualidades jamais vistas em um portátil, como a capaci- 
dade de se conectar a Internet e elevada capacidade gráfica. Entre- 
tanto, estes mantiveram-se somente como rumores, como um verda- 
deiro sonho tecnológico de qualquer jogador. Isso até a realização da 
última Shoshinkai, onde a Nintendo finalmente divulgou seu mais 
novo projeto: Game Boy Advance. 

Com um poderoso processador interno de 32-bit desenvol- 
vido pela ARM Corp. — empresa inglesa responsável pela (oi dr=[or= [0 Mo [0 
primeiro processador baseado em tecnologia RISC para PCs, diferen- 
te dos processadores do fracassado Virtual Boy, também de 32-bit — e 
com uma duração imensa de 20 horas de jogo contínuo com duas 
únicas pilhas AA, o Game Boy Advance é-considerado pela própria 
Nintendo como o sucessor de seu atual portátil. Suas dimensões dimi- 
nutas, semelhantes às do Neo Geo Pocket Color (mais largo, com 8 em 
de altura, 13.5 de largura e 2.5 de espessura), o portátil terá a capaci- 
dade de apresentar em sua tela de cristal líquido colorida uma palhe- 
ta de cores com mais de 65 mil variedades. E tudo isso pesando 


EL] GAMERS 





menos de 140 gramas. 

Entre outras das capacidades planejadas para o console 
está a possibilidade de conecção à Internet através de telefones celu- 
rares podendo, dessa forma, baixar jogos, updates, realizar jogos em 
rede, chatear, trocar E-Mails e coisas do gênero. Periféricos já existen- 
tes, como a Game Boy Camera, impressora e outras, ganharão uma 
versão implementada, permitindo que o jogador veja a pessoa do 
outro lado da linha — dispositivo que estava sendo inicialmente de- 
senvolvida para o Game Boy atual. 

Além do Game Boy Advance, a Nintendo ainda divulgou 
uma aliança com a Konami para a criação de uma empresa, a Mobile 
21, que dessenvolverá games, acessários e programas exclusivos para 
o novo portátil, visando ainda a criação de periféricos que permitam a 
interatividade entre o GBA e o projeto Dolphin, da mesma forma que 
o NGPC e o Sega Dreamcast. 

Apesar de tudo, ainda não há previsões de preços — infor 
mação que deve ser divulgada nos próximos meses, com a aproxima- 
ção-da data de lançamento, prevista para agosto de 2000 no Japão. 
Por outro lado, a Nintendo promete trabalhar para que o console 
tenha um preço acessível ao grande público. 


GAME NEWS - RAPID! 
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DEE abaixo as referências e quantidades que deseja receber. 
Cód.: RG09-CadaR$3,80 ( ) Cód.: RG 34 - Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 22 - Cada R$ 2,90 Cód.: RG 35 - Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 27 - Cada R$ 2,90 Cód.: RG 36 - Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 28 - Cada R$ 2,90 Cód.: RG 37 - Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 29 - Cada R$ 2,90 Cód.: RG 38 - Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 30 - Cada R$ 2,90 Cód.: RG 39 - Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 31 - Cada R$ 2,90 Cód.: RG 40 - Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 32 - Cada R$ 2,90 - Cód.: RG 41 - Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 33 - Cada R$ 2,90 Cód.: RG 42 - Cada R$ 2,90 
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Endereço: 














Cidade: Estado: Cep: 


Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE 
POSTAL para a EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381 
Cep 02599-970 - São Paulo - SP - Maiores informações, 

tel.: (011) 266-3166 - Você receberá em sua casa sem nenhuma 
outra despesa. Não é necessário recortar sua revista. Basta 
enviar xerox ou cópia deste cupom. 
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[OS MELHORES DO MÊS! 


“mmmemmuu numa uu DESAFIOS ENTRE CLUBES -------..-.... =. 
Basta um clube mandar as fotos dos três melhores tempos da pista 
proposta referente ao console. Se houver outro clube mandando fotos 
da mesma pista, ou mesmo propondo um desafio, os melhores tempos 
ão ser postos lado a lado, aqui, para comparação e escolha entre os 


PLAYSTATION NINTENDO 64 
Jogo= GRAN TURISMO Jogo= DIDDY KONG RACING 

Mandar os três melhores tempos da Mandar o melhor tempo da pista: 
pista: Trial Mountain Anciet Lake, Fossil Canyon e 
Jungle Falls 


dc... == 


PLAYSTATION 





















High Speed Ring 
2º Melhor Tempo 


Ay 


AMANTE. E , 
ta e 
So o Aa 


CEP PEER 
3º Melhor Tempo! 


Lap 1 ES Ta q y CSTTAÇDOS 
grarraso AR Ei e) ) 


Superando a galera da edição 
passada, a dupla Matheus (com 
seus 1:28:427 e 1:29:327) & 
Rodrigo (1:29:113) enviaram, 
ainda, da pista High Speed Ring, 
seus melhores tempos. Eles 
declaram desafio a qualquer clube 
que possam baixar seus tempos. 
Os melhores na Trial Mountain 
ainda não se manifestaram. 



























GAME MANÍACOS: mr re rr arm reretasa e 
Temos carteirinha e revista mensal. Não cobramos inscrição! Os interessados 


D'água das Flores - AL. 
GOODEGAMES Sn o eo Ra o ao nai panda Na Do ec RR Den R CLS aaa Sao Susan once 
R. Irmão Guilherme nº54, CEP 92020-380, Canoas - Centro - RS. Um clube 
onde você decide o que receber. O elemento, jogador, viciado, dependente, 
guri, pirado, deixará de ser tudo isso e se tornará um verdadeiro 
gamemaníaco, com carteira de sócio e jornal todo mês. 
THE KING OF FIGHTERMANIACO..........cusccenseonenconnananmaannasonnonennonna 
R: São Luís Gonzaga nº190, Bairro Coronel Antônio/Campo Grande - MS - 
CEP 79011-280 ou pelo E-mail: ferfQ uol.com.br (mande seus dados 
pessoais e endereço). Temos carteirinha, jornalzinho e campeonatos com 
prêmios. 
GERAÇÃO GAMES Sra ee ranisaai o aaa raR A Do dabRRAa Nana a cara nana 
R: Biagio Marini nº91, Jardim das Carmelitas - CEP 08275-620. Tudo sobre 
Playstation, N64 e Mega Drive. Também fazemos apostilas de vários jogos 
debulhados. 
OMEGA GAME SE O Sa eq DR E aaa pa So en R RS SO Sa 
R: Conchas nº938, V. Aparecida - CEP 18400-000/ltapeva - SP. Este clube 
tem a finalidade de trocar informações sobre Game Shark e Dicas sobre 
todos os sistemas. 
Para maiores informações, envie sua carta ao clube, de sua escolha, 
solicitando instruções e informações para inscrição. 
NÃO NOS RESPONSABILIZAMOS PELO ENVIO DE DINHEIRO 
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E aí galera da Gamers??? Tudo jóia com vocês? Ehehe!! Bom, primeiramente 
quero parabenizá-los pelo ótimo trabalho que vocês vêm fazendo nessa 
revista, que é D+!! Bem, eu tenho umas sugestões, etc., e tal... (coisa de 
leitor). Adoro jogos de luta, principalmente The King of Fighters!! E... 
raramente se vê meninas que curtem games de porrada, né? Bom, sou 
uma delas! Pena que não deu tempo de entrar na promoção “entre na era 
128” por falta de tempo (?!). Então alguns dos comentários que eu queria, 
teria colocado nessa promoção, eu colocarei aqui, falou? 1º Achei demais 
o novo visual que a revista ganhou, ficou muito melhor! Mas achei que as 
cores fosforescentes não caíram muito bem... Sei lá, viu... Realmente é 
bom porque chama a atenção, mas... Ah! Esquece isso! Vai ver que eu 
impliquei com a cor enfim! 2º Ah! Eu tava aqui vendo... Como eu Amo 
games de luta (isso não quer dizer que eu jogue bem...), pensei: Seria 
legal ter uma seção na Gamers dando a ficha técnica de um personagem, 
seja de luta ou de qualquer outro tipo de game! Tipo, aqueles concursos 
pra escolher o desenho do mascote, o nome, etc., e tal. O que vocês 
acham? Uma outra sugestão que tenho é a de colocar sites de páginas 
que tenham um conteúdo legal sobre os games! Eu já conheço algumas 
páginas com algumas coisas legais... Aqui vão umas: Capcom (claro, 
não podia faltar - http://www.capcom.com), The King of Fighters 
Millennium (muita coisa de KOF'99 - http:/Avww.kofmillennium.cjb.net), 
The King of Fighters Perfect (http://i.am/kofperfect), The King of Fighters 
4ever (http://i.am/kof), Fatal Fury Webpage (http://www .fatalfury.cbj.net 
- Ehehe, minha homepage!). A maioria desses sites têm ou tinha coisas 
super legais, como ícones para o PC, dicas, fichas dos personagens e 
etc... Tudo bem , já falei demais! Até a próxima! Fuuiii!! 
Paula Su 
"* São Paulo - SP 

Paula Su? Nome legal, principalmente para uma adoradora de games 
de pancadaria, algo realmente raro (conhecemos algumas minas que 
curtem e até surram uns de “nós” aqui...) mas tudo pode acontecer! 
Estamos indo bem, e valeu pelos elogios, Paula, mas essa desculpa de 
que não deu tempo de entrar na promoção “entre na era 128”, é difícil de 
acreditar. Dependência do tempo a parte, vamos às suas sugestões: 1º 
Hmm? 2º Seria bacana, mas também ocuparia um bom espaço, e isso 
é algo que faz a galera chorar! Mas nada impede que possamos publicar 
ficha de personagens aqui no espaço do leitor, se bem que existem 


& revistas de RPG, de mesa, que fazem isso e tá saindo muito game da 


telinha para as mesas. Já a sua sugestão seguinte também não há 


2)nada que possa impedir, se houver pessoas interessadas em divulgar 


sites (inclusive os seus próprios, né Paula?), não há nenhuma restrição. 
Sendo assim, estamos abertos... não, estamos abertos soa muito 


deverão mandar cartas para: R. Santo Antônio nº50 CEP 57442-000, Olho||| estranho (nossos leitores vão pensar um monte de besteira... Nóis é 


tudo espada!), estamos aceitando sugestões! Ok, tchauuuu! 





Saudações galera genial da Gamers. Meu nome é Rafael Carvalho, tenho 
19 anos e sou leitor novato. Porém isto tem uma razão: Eu, antigamente, 
tinha repulsa de revista de video game, pois eu as considerava um apoio 
de muletas para jogadores fracos que não conseguiram detonar, por si 
só, Os jogos. Mas enfim, as coisas mudam... Conheci a Gamers e fiquei 
impressionado com a quantidade extraordinária de informação nela contida. 
Compro a Gamers apenas para me manter informado e saber quais jogos 
comprar e quais devo ignorar, pois duvido que algum dia vá precisar de 
alguma dica para detonar qualquer jogo que seja. Meu currículo é imenso 
e começou aos 5 anos com o Atari, aos 9 com o NES, aos 13 com SNES, 
aos 16 com o 3DO e aos 17 com PSX. Nenhum inimigo jamais sobreviveu 
ou foi páreo para a minha sede de detonação, com exceção de Ruby 
Weapon, que conseguiu me derrotar três vezes, antes que eu o 
exterminasse. Por outro lado tenho amigos que são incapazes de detonar 
qualquer tipo de jogo sem a Gamers do lado (coitados!) ou sem a minha 
assistência. Mas vamos parar de enrolação, eu acho a Gamers uma 
verdadeira ambrosia dos deuses e a ela solicito a resposta de algumas 
perguntas: 1º Existem as versões americanas dos jogos Final Fantasy V 
e VI, Grandia e Tales of Phantasia para PSX? 2º Do que se trata Final 
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Fantasy Anthology? Um amigo me disse que se trata de um jogo de 4 CD's |lluma solução simples: A carta do Victor José S. da Silva acaboul [Essa 
com os Final Fantasies IV, V e VI reunidos em uma coletânea para serem || aparecendo devido a um probleminha técnico (tá bom, foi falta de atenção Eos 
jogados separadamente. Se for verdade, quando será lançado? 3º Qual|||mesmo!), mas já nos desculpamos na edição seguinte e tá todo mundo E 
a data de lançamento do PSX 2 nos EUA e o preço? O PSX2 se utilizará ||| feliz... ha, ha... (É cada desculpa descarada que criamos...) Na edição! 
dos mesmos periféricos que o PSX (controles, memory cards, etc.)? 4º ||| seguinte, no jogo do Tarzan, foi outra pequena contusão... sabe como é, 
Ele rodará filmes em DVD? 5º Vocês têm vaga para mais um jogador |||né... acontecem... equívocos,... pressa e coisas assim. Mas é graças all 
contratado aí na redação? Tenho certeza que posso colaborar no quesito ||| gente como você, que preuramos corrigir nossos erros (de problemashh E 
RPG... (Esta última pergunta é brincadeira!). Mais uma coisa, notei a |||tá todo mundo até o pescoço). O console da big N ainda não foilll oa 
presença de uma leitora nas últimas edições, chamada Aline de Miranda || |apresentado em nenhuma conferência, ou seja, não há nada confirmado ERR 
Santos. Qual não foi o meu prazer ao descobrir que existe uma menina |l|para seu lançamento e distribuição por aqui. Ele ser lançado antes doll 
com a mesma afeição que eu pelo PSX e seus jogos. Ela também parece || ano 2000 é praticamente impossível, sendo que nem foi mostrado ainda. 
ser uma boa jogadora com gostos variados. Completamente diferente de ||| Mas como dizem “a pressa é inimiga da perfeição.” Aparentemente elell 
“jogo frágil”, expressão que meus amigos machistas utilizampara designar ||| vai ser quase do mesmo naipe do novo console da Sony, mas nadall | 
garotas que jogam. Gostaria de me corresponder com ela. Vocês poderiam |llimpede que ele possa ser melhor ou pior (algo que não queremos quell 
publicar o meu endereço completo junto com o dela? Eu imploro a vocês, || |aconteça). Isso só o tempo, e a capacidade da Nintendo, dirá. Sua dicall 
peço pelo amor de Deus, fico de joelhos e beijo os pés dos redatores, |l|para que a revista seja a melhor do mundo não foi muito bem aceita, | ; 
mas façam isso!!! Qual a idade dela? mas estamos pensando em dar um Dreamcast, Playtation 2 e o Dolphinll 1 
Rafael F. Carvalho (quando este sair) de brinde na revista! Brincadeira também... inté 
Rio de Janeiro - RJ mais! 
Como vão as coisas, Rafael? Realmente, seu currículo é bom, MAS aS | === 





coisas estão mudando, como você mesmo disse, e algum dia pode|| E aí? Como é que vão, caras? A melhor revista de games do país. Tenho! a 
acontecer de você precisar de uma ajuda, sendo até de outra pessoa|| algumas perguntas... 1º Como se cria um personagem em Rival Schools: [| | 
(que tenha lido alguma outra revista). Pulando demais comentários, || United by Fate? 2º Em Final Fantasy VIII, em algumas lutas (muito 
confira as respostas: 1º Os Final Fantasies, separadamente, você pode raramente) aparece uma nave voando pela tela, e não dá tempo dell! 
encontrar apenas o VI, enquanio o Final Fantasy V só na coletânea|l atacar, nem nada! O que essa nave é (ou quer dizer)? 3º Ainda em FFVIII, E 

Final Fantasy Anthology. Grandia já deve estar circulando, já no caso|| nas cartas, na parte de G.F., há uma carta de um Moogle. Ele é uma G.F. É 


de Tales of Phantasia, esqueça! 2º Final Fantasy Anthology é uma!ljrealmente ou o que? Como pegá-lo? É só isso. Obrigado e até a próxima! É 
coletânea dos Final Fantasies Ve VI (você já deve ter ouvido falar do - vJordano de Paula Dorigam 


Final Fantasy Collection, que é a versão japonesa; só nele você encontra Jaboticabal - SP | 
o FF IV, Ve VI), seu amigo só errou na quantidade de CD's inclusos, || Digue lá Jordano, já dissemos, não somos a melhor, fazemos o possívelll ESA 
sendo que o FF |V acabou sendo excluído, ficando apenas 2 CD's. Seull|para chegar aiisso. Nós temos algumas respostas: 1º Usando o segundo 
lançamento será em meados de novembro. 3º Se o que a Sony confirmou|liCD, o evolution disc, escolha a primeira opção, a seguir você definirálllt 
não for alterado, o lançamento desta super máquina será no dia 4 del seu sobrenome, nome e apelido. Depois você escolhe onde quer estudar, | 






















na hora de cumprir as tarefas durante os treinos. 2º Esta nave aparacelll 
em quatro lugares diferentes, conseguindo ver a nave nestes quatrolll 
escrever de form... Como? Era brincadeira? Que pena! Oh não, elallilugares, siga para Balamb e você entrará num evento especial, onde! 
também? Parece que as minas que mandam carias para a Gamers|| enfrentará um alienígena. Dando um elixir para ele, você ganhará suall 
estão causando sucesso e ganhando pretendentes. Primeiro a Karen, |licarta. 3º Ele pode ser considerado uma invocação, mas chamá-lo vocêll 
agora a Aline (não se sintam poderosas, hein!). Isto aqui é uma revista|l|deve ter um Pocket Station para conseguir o item que permitirá all 
de video game, não o “Em nome do amor”. Bem, Rafael, se você implorar, |Ilinvocação de Moogle. Isso vale também para invocar Mumba (que 
pedir pelo amor de Deus, ficar de joelhos, beijar nossos pés, usar uma|l|requer o auxílio de um Pocket Station para ser invocado no game). 
revista de estratégia para detonar um jogo, e repetir 666 vezes, sem|l|Chocobo também pode ser invocado, mas no próprio game você encontra | 
errar, “Meu Deus, é Siphon Filter! Ui, ai, uí...”, pensamos no seu caso!llio item para isso, só dependendo do Pocket Station para evoluir sua 


Ah, só uma dica: Nunca pergunte a idade de uma mulher, principalmente! | técnica. Qualquer dúvida, duvidosa, é só perguntar. Té mais! 
quando não a conhece. Algumas não gostam de revelar a idade. 


Sim estamos precisando de pessoas que saibam jogar e, principalmente, 

































Sem esperança alguma que esta carta venha a ser publicada ou, mesmo! E 
Saudações! Olá pessoal! Meu nome é Bianca e acompanho vocês a|lida (posso garantir que se engana quem lê uma estratégia de pessimismo 
pouco tempo, desde a nº 38, mas desde já notei que a Gamers era a|l|disfarçada neste enunciado) que de pulsos abertos e coração partido, 
melhor revista do mercado e continuará sendo eternamente. Escrevi|llfaço chegar minhas queixas. A primeira delas diz respeito a avaliação [À 
apenas para parabenizá-los pelo Ótimo trabalho de vocês, pois mesmo |lidada a World Drive Championship do N64: 4.6, 4.1,3.3, 3.5, 4.4: AVALIAÇÃO | RSA 
não possuindo nenhum video game, entendo perfeitamente tudo sobre |I|FINAL = 3.91?! E as considerações feitas pelo escriba, provam all 
games. Tenho apenas uma pequena bronca: Alguns errinhos que os|| necessidade aguda de uma visita urgente ao oftamologista, além de uma li 
redatores vêm comentendo, incomodando um pouco. Por exemplo, na|llabsoluta falta de coordenação motora. A construção de cenários é 
Gamers nº 41, “alguém” repetiu 2 vezes as perguntas (a carta e a todas|Ilimperceptível a olhos nus e bem atentos. Quebra de polígonos? Só podelll 
as respostas) do leitor Victor José Salciotti da Silva, desperdiçando|l|ser gozação! A sensação de velocidade não chega a ser alucinante, 
assim o espaço que outro poderia ter preenchido. Já na Gamers nº 42, || pois, não trata-se de uma corrida anti-gravitacional do calibre de um F- | |BR 
na parte onde se fala sobre o jogo Tarzan, para Playstation, o nome da!liZero X e sim duma bem próxima da realidade. “Os carros deslizam feito! | 
gorila não é Turk e sim Terk, ela não é macho, é fêmea! Podem ser erros || |manteiga?” Amadores!! Aliás, recomendo aos neófitos do volante, all 
infimos, mas é de pequenas coisas que se formam grandes problemas. |Ilequipe de Carlos Garcia do México. A princípio, motores não muito! | 
Não tenho perguntas, ah, só uma: Quando vai sair o Nintendo Dolphin? || |potentes, mas com o tempo poderão levá-los à vitória (além do que, ol 
Tem alguma condição dele ser lançado aqui na América antes do ano|||Carlos: é gente “fina”). Para finalizar, por que certos jogos de N64H 
2000? Por acaso ele será mais poderoso do que o PSX 2 ou na mesma!l|passaram em brancas nuvens, como Top Gear Overdrive, Body Harvest, E 
plataforma? Chega por hoje, por favor, sei que a minha carta não é digna || |Shadowgate e fatalmente o, BLEARGH!!!, Superman 64? Depois reclama 
de ser publicada, mas publiquem pelo menos o desenho. Tchau e continuem |lida falta de lançamentos para o console!! MUITOS CASCUDOS PARA! 
melhorando cada vez mais. Ah! Tenho uma dica para que a revista seja a ||| VOCÊS! El 
melhor do mundo: É só, a cada edição, vocês mandarem para os leitores 
um Playstation, Nintendo 64 ou um Dreamcast! Brincadeira... Bis 
Bianca A. Magalhães Carlos, Carrlos, Carlos; realmente não lemos uma estratégia dell | 
Paulinia - SP pessimismo em sua carta (doce mentira...), mas suas críticas são 
Ooiii Bia! Desculpe responder sua pergunta com outra, mas por quell| construtivas e vamos explicar o “por quê” da nota do game World Drive 
você não possui um video game e compra revista de games? Você deve!||| Championship. Primeiramente damos as cinco notas (gráfico, som, 
jogar arcades, certo? Deixando a curiosidade de lado, sua bronca temllicontrole, inovação e diversão) que você vê na ficha de avaliação, entãolll' 





Carlos Simões de Almeida Neto 
Guarujá - SP 
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| somamos elas e dividimos por cinco, que resulta na a avaliação final cold 
"game (3.9). As considerações do escriba provam que ele é um doido, ||| 
maluco, depravado e o pior de tudo, redator da Gamers (é de pariir o| 
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as futuramente). A construção de cenários é 
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coração mencionar isso). O tal escriba possui uma visão muito boa! 


| (ele conseguiu ver um fio de cabelo na cabeça de um careca a 122) 
imetros) e possui uma ótima coordenação motora (ele pretende ser||] 
||Crisis, conseguiu uma coisa que nem a Chun-li e a May Shiranu 


Eq 


“quase” ss! | 
E mpercepiivel, sendo bem atento é possível ver pequenas, minúsculas 
| falhas no cenário durante uma curva e até mesmo nas rodas do carro! | 


| (durante o replay), isso se você estiver jogando em alta resolução, pois| | 


| jogando normalmente é possível ver algumas coisinhas mais, além dal, 


|jos05) que dá chances para a quebra de polígono se manifestar. A| 
| sensação de velocidade é muito baixa (mas isso aceitamos como erro, | 
| pois ela vai aumentando conforme seu desempenho com novos carros, | 





|| 


queda gráfica do game (o que ocasionou a consideração nula, se bem|l) 
| que há mais um detalhe da avaliação que tivemos de abolir em todos os|| 


Hassim como em Rage Racer), e ela realmente simula um carro dell| 


| verdade, principalmente se ela for comparada ao movimento do trânsito|| 
de São Paulo, numa sexta-feira às 18hs. Em relação aos carrosil 


| 


| deslizarem como manteiga, só se você for um daqueles caras que não!| 
sa Eoosta de ver falhas no que gosta, pois os carros derrapam demais|| 

E | quando se está em alta velocidade e, de repente, pinta a necessidade|E 
de uma freada para se fazer a curva... La se vai o carro embora! Aquela!| 
es | sua recomendação da equipe do Carlos Garcia do México não lhe! 
| convém, não é Carlos? E para finalizar a sua finalização... Estes games|| 





(citados, assim como outros, são games que não conseguimos pegar! 


"em tempo para sua divulgação na revista, e acabam ficando obsoletos.|| 
'Mas também existem as casualidades devido ao “não muito bom! 


| aprovoitamento do game”, acabam ficando exclusos (como o Superman!! 
64, assim como outros games para Playstation). Em relação ao trecho| 


| final de sua carta, bem... âh... é que... Tá bom, somos iguais a mulheres|l 
grávidas nesta parte, “choramos de barriga cheia...” Bem, esperamosll| 
que estes esclarecimentos tenham sanado sua bronca e, qualquer! 


RH | outra dúvida, é só é mandar. Então ichau!! (que: for, não fazemos a menor afeiai Obs. Enresnosta: Gslilas E pensando 


























ÇÃO * “e “NO OI; AD! o” 


aí anessoa da CEOE do em ba? To Edo que a oia de Dinc 


conseguiram: fez a Gamers ficar de capa dura! Bem, mas chega de puxz 
saquismo da ruiva e vamos ao que interessa. Quando eu tava lendo 
Gamers 42 no meu “troninho”? (como de costume), cheguei na parte 


sé 


Noiado” enquanto lia a carta do “Frango Loiro”, fiquei inspirado. Cate 


logo o primeiro papel que tinha na frente (que, aliás, quase uso esse 
papel para limpar o...) e a caneta que coloco para segurar minhas zorebas 
e finalmente comecei a botar minhas dúvidas no papel. 1º Até quantic 


| tempo vou ficar esperando para lançar o tal Disque Driver para SNES? 2º: 
| Por que quando jogo meu Resident Evil 5: Code Fatal Fury, no meu Atar 


movido a carvão, minha televisão começa a derreter e na minha telz 
começa a pular Pikachus? 3º Por que nos arcades, o jogos Nintendo vs 
sega, o Sonic começa a beber Red Bull e o Mario que cria asas? Obs. 
Melhor vocês jogarem este papel rasga bun... na boca do Blanka, senãc 
ela vai explodir e ficar com o editorial da Gamers fedendo mais que « 
Tietê depois que cruza com o oceano Pacífico. 

Dunga dos Sete Anões 

Reino Encantado da Cinderela - Portugal 


Fimmm... Legal Dunga, legal, legal, legal... 


Tchau e até a próxima! Te 


bom, vamos responder suas perguntas. 1º Por muito tempo, este sistemi 
de telefonia não funcionou mais, use o Disque Amizade ou o Disque 
Namoro... até o Disque - tê funciona! 2º Porque você não mudou de 
canal, deixando na rede Record no horário em que passam os episódio: 


I|de Pokémon, uai! Agora o fato de sua; TV começar a derreter... aí já um 
caso para um exorcista dar conta... 


se quiser, podemos arranjar ur 


psiquiatra para você mas ele não ganhou nada com Bizarro Gargalhade 
'ha, ha, ha (o cara que, geralmente, responde estas cartas). 3º Seja lá « 


DST No treco —>——— 
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Mande suas dicas inéditas, desenhos, críticas e sugestões para a 
redação da Revista Gamers: 
Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa 


CEP 05060-000 São Paulo - SP ou E-mail: gamers Sedescala.com.br 














E o | * | 
DREAMCAS e. “WU 11: Silent Kombat : 
/ À - a e 12: Explosive Kombat Ag 
sd o a NV 13: Danger Porte 
14: Default Kombat a 


Cheat menu 

Aperte 13, 1, NV, V, €, €, 5, 5 bem rapida- 
mente quando o palavra Press Start aparecer na tela 
de titulo. Se tudo der certo, você escutará uma risada 
e a palavra "Outstanding" confirmando o código. En- 
tão segure L + R-e aperte Start (dentro do Options) 
para aparecer o cheat menu, com as opções abaixo: 
Easy Endings: Ganhe 1 round para ver o final 

o [o No J=igsjo iate (o [=] pa cT=/o(o) fo [0 
“Fatal 1 (SA): Aperte SA quando a palavra "Fi- 


À nish Him" aparecer na tela para executar o fatality 1. 


Fatal 2 (SB): Aperte SB quando a palavra "Fi- 

nish Him" aparecer na tela para executar o fatality 2. 
Pit Fatal (N + SA): Aperte V + SA quando a 

palavra "Finish Him” aparecer na tela para executar o 

Pit fatality. | 
Danger: Basta um golpe para matar. | 
Kombat Kode: (1-30): Permite vários cheats no 

apto jo [o No [-N2NTo o = o [0] (IM (c]T= fofo [o = ]07=1) (0) 

O: Default 

LM =)[oN mist to E Ni[ojo (= 

2: Desativa agarrões 

3: Desative Maximum Damage 

4: Desative Maximum Damage & agarrões 

5: Run infinito 

6: Free Weapons 

7: Random para as armas 

8: Random para os personagens 

9: Armado & Perigoso 

10: Muitas armas 



































15: Armado & Perigoso 
16: Default Kombat 








17: Red Rain 

18: Goro's Lair | A 
LESS] É ao 
240 WE = [o [IM CTo fofo 7 E 
21: Tomb | a 
2420088" a(o ENA fo tá (o RE : 
23: Snake Shrine - | 
24: Shaolin Temple A A 
25: Prison stage | EA 
Job R-To o [ci grsjt To | in 
27: Church stage o mer 
28: Netherealm stage a 


29: AR? 


30: 


Soul chamber 

[oioM didsiteto (o) 

Jogue com Goro 

Ative o Cheat menu. Coloque o cursor sobre à | 

(oj o [or= [o Bl m|fo [o [1a a fofo [o Flo r= 1) (o arc Ric] f= No [EST] [cTor= [oo [SH 0] nao 

sonagem, então segure L + Re aperte 9, €,A. 

Jogue com Sektor 

Ative o Cheat menu. Coloque o cursor sobre à . 

(o) o [or= [o Bl m To [0 [Ta fofo [o Rc 1oj=1) (ONA fe Wícit= Ro [SESI] cTor= Todo [cH 0] a 

sonagem, então segure L + Re aperte 15, 9, 9, €.. 
Ce Cc CIA 

Jogue com Noob Saibot 

Ative o Cheat menu. Coloque o cursor sobre a 

o) o [or= To Bi mÍTo [0 [IN o jo [o Flo j= 1D (o Ma r=Wicif- Mo [SReIcilcTor= [o No [<No/=1 qa 

sonagem, então segure L + Re aperte 1, 1, €, €. 

ECA: | 





Roupas alternativas 
Coloque o cursor sobre o personagem e aperte 
Start na tela de seleção de personagem. 
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Bronze class 
Selecione Championship Mode na tela do 
menu principal. Então, escolha New Game e en- 
tre com RUMBLE POWER como nome de sua 
academia para .abrir todas as class bronze no 
anfojo [oNeiar=igalolTo aicialTos 
Silver class 
Selecione Championship Mode na tela do 
menu principal. Então, escolha:New Game e en- 
tre com RUMBLE BUMBLE como nome de sua 
academia para abrir todas as class silver no modo 
championship. 





| Gold class. 
Selecione Championship Mode na tela do 
menu principal. Então, escolha New Game e en- 
tre com MOSMA! como nome de sua academia 
para abrir todas as gold class no modo champi-. 





onship. 
Champ class | 
Selecione Championship Mode na tela do 
menu principal. Então, escolha New Game e en- 






onship. 










Alternate costumes 
Na tela de seleção de personagens, aperte 
X+Y. 











Alternate cornerma 

Na tela de seleção de personagens, segure 
X e aperte 9,5, Vou €. 
Leprechaun cornerma 
Na tela de seleção de personagens, segure 
Xeaperte L+R. 








Provocação 
Durante a partida, segure X + A ou Y +B 
para provocar seu oponente. 


PRÓDICAS | É | E | GAMERS EJ4 








tre com POD 5! como nome de sua academia para. 
abrir todas as class champ no modo champi- 


Nove vidas no modo Challenge. 





o código corretamente, você irá ouvir um som. 
Depois de colocar aquele nome, reentre com o 


nome de sua escolha, para O seu personagem | 


e selecione o modo Challenge. 
LE LLC Aeee TA TEN: 
Entre ALLTANKS como seu nome na tela 
de seleção de personagens no modo multi- 
player. Se você entrar com o código corretamen- 
te, você irá ouvir um som e seu nome irá mudar. 
| Mude os objetos 
Pause o jogo e aperte V, V,1,1,5,5, 
€, €. Se você entrar com o código corretamen- 
te, você irá ouvir um som. Entre com o código 
novamente para retornar ao normal. 
Visão de traz do carro 
Pause o jogo e aperte €, 5, C-€, C-5, 
€, 2, C-€, C-5. Se você entrar com o código 
corretamente, você irá ouvir um som. Entre com 
O código novamente para retornar ao normal. 
“Saltos altos | 
Pause o jogo e aperte C-€, 5, 5, Ny, 4, 
V, €; V, Ny. Se você entrar com o código corre- 
tamente, você irá ouvir um som. Entre com o 
código novamente para retornar ao normal. 
Os carros do CPU ficarão lentos 
Pause o jogo e aperte C-5, C-1, C-€, C- 
V, C-5, C-13, C-€, C-Ny. Se você entrar com o 









código corretamente, você irá ouvir um som. 
Entre com o código novamente para retornar ao 
normal. 


Turbo mode. 

Pause o jogo e aperte C-€, C-N;, C-5, C- 
€, C-13, C=N,, C-Ny, C=Ny, C-N,. Se você entrar 
com o código corretamente, você irá ouvir um 
som. Entre com o código novamente para retor- 
nar ao normal. 

Debug mode 


Palise o jogo e aperte C-€, 45, V, o 


€, C-35, C-35, C-1, CN para ativar O MEDO 
mode. Então você poderá usar os códigos abai- 
Xo: 


eo NR INTITSES 







Entre MOGSLIFE como seu nome na ZE | 
de seleção de personagens. Se você entrar com | 





























"Ganhar instantaneamente 
Durante o game, aperte Z + C-Ny. 
Destruir todos os carros 
Durante o game, segure X + C-1 + C-5 
+ C-€. o 
7 CPU controla seu carro 
“Durante o game, segure Z e aperte C-€. 
[O To Fato RE Ta fo |U] [o Mo [= Not: Tin Toi ge] 
"* Duranteo game, segure Z e aperte 1», V, 
€ ou > 
Zoom na visão de câmera 
Durante o game, segure Ze aperte L ou 


NINTENDO 64) 


RUGRATS: SCAVENGER HUNT 
MEN] RsjTeideito : 

Na tela de titulo, segure Z e aperte R, A 
para aparecer uma tela de password. Então na 
tela de password, aperte Z, À, À, B, R, L para 
começar o game em um estágio secreto no le- 
vel Angelica's Temple. 
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Cheat mode 


Na tela de menu principal, aperte €, V, 
€,3,X,1,NV,€,>,Y para aparecer o cheat 


menu com muitas opções incluindo Seleção de 
fases, vidas infinitas, shields infinitos e muito 
mais. 


— NFLZK 


Turbo mode 
Entre na tela de Options e escolha a op- 
cão Codes. Entre com TURBO como o cheat 
code. Nota: Com este código o game vai ficar 
muito sensivel. Então, escolha a opção Game 


Options, coloque o cursor sobre Game Speed | 


e mude a velocidade para Turbo. 


PLAYSTATION 





Adicionar vários efeitos ao Replay 
Durante o replay, pressione À, O,X, L1, Riirá 
mudar aleatoriamente o ponto de visão; L2 para 
efeito de sunglasses, e R2 para efeito de motion 
blur. 


Seleção de estágios |. 
Você tem que terminar os 52 estágios primeiro. 
Então, volte para a tela título, carregue o game 
salvo, e o comando New File irá mudar para S- 
File, onde você pode voltar a qualquer estágio 
que quiser. 


PLAYSTATION 


Vidas infinitas 
Pressione L1, Ri, L2, R2, L1, Ri, L2, R2 na 
tela do título 


PLAYSTATION 


Bônus do modo Career 
Ganhe os seguintes títulos e eventos de Pay- 
Per-View no modo Career com qualquer lutador 
em qualquer nível de dificuldade para conseguir 
os seguintes bônus e/ou lutadores: 


European title 
Habilita os modos Sable, Marc Mero, Trainer, 
oqueaky e novas opções no modo "Create 
Wrestler". O modo Squeaky muda as vozes dos 
lutadores. 


Intercontinental title | 
Habilita Jaqueline, Chyna, big head mode, e 


dá três pontos de atributos adicionais no modo 
“Create Wrestler”. O Big head mode deixa os 


lutadores cabeçudos. 
CONTINUE > 


PRÓDICAS 





| WWF Heavyweight title pressione O para jogar seu oponente fora do 
Habilita os modos Head, Beep e Ego. O Ego ringue: 
mode faz a cabeça do lutador aumentar no 
momento em que ele ganha, e diminuir quando Personagem aleatório 
ele perde. Quando o Beep mode é habilitado uma Pressione Ri natela de seleção de personagem. 
opção "Bleeped Out" no menu language abaixo 
de utilities irá aparecer. Mudar a roupa do personagem. 
Na tela de seleção de personagem, segure L1, 


King of the Ring PPV L2, ou R2 e pressione X enquanto seleciona um 
Habilita Kurrgan e Taka Michinoku. lutador. 


- SummerSlam PPV 


| É Aprender os golpes 
Habilita Sgt. Slaughter e Shawn Michaels. | 


Para aprender os finishers ou qualquer outro gol- 
pe para um lutador, entre no modo “Create 
Wrestler" e selecione o golpe dele oú dela. En- 
tão, vá para edit para aprender a fazer qualquer 
golpe. Alternativamente, pause o game quando 
estiver no ringue e vá para movelist. Então o 
game irá exibir todos os golpes que podem ser 
feitos na hora apropriada. 


Royal Rumble PPV 
Habilita Jerry Lawler e Paul Bearer. 


"* Jogar o oponente fora do ringue 
Quando seu oponente ficar atordoado no modo 
Royal Rumble ou Batile Royal, pressione 5, 3, 
X para pegá-lo. Então, vá para as cordas e 
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| Este game de boxe da Midway para o Dreamcast fez 
um enorme sucesso na E3 deste ano e finalmente está dispo- 


“nível. Ready 2 Rumble, que mistura o estilo de (0/0) (<No70/ 4 pr o,o 


média, é sem dúvida um dos mais divertidos game de boxe 
nçado ultimamente. 
SJ=10//0/07= está aa por uma simulação o [SM o/o) (= 





você E 
de pugilistas diSToaNLIEl outros pugilistas secretos, arcade 
mode, champ seo ode, uma jogabilidade variada e um 
























grupo de códigos e outro S&doTg=to [ore BIXo [eibes Tinto game ainda 
mais. divertido Rê modo arca leAMo/o=W-lafero jig= If Igr=teMe! ETs T=1S 


diferentes derrotando oponente após oponente. Perdendo 
partida as, O sa me é encerrado. 

ady 2 | Rumble possu ui i dois modos c de jogo. O modo 
| É nam pon ip eua é 
| | sing ne) eso, | | 
| fem ai E É mode, o permite sa 
tr 7 READY 2 RUMBLE [nar 
| 
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tas reais. Por exemplo, o treino aeróbico. E 


botão correto num momento preciso. A maioria dos ACE ES O 





Selo) divertidas e desafiantes e conforme seus atributos aumen-. 
tam sua vontade é fazer melhor. O modo arcade consiste fo[H 
one-player ou two-player mode e é ainda mais divertido. 

ad [ojo[clojifo to (Ko [Wa T=i=To VAZA = (Dano) [=N = também divertida, 
mas após algum tempo fica um pouco monótono socar e evi-. 
tar socos. Sutileza não tem lugar neste game, já que você. 
tenta destruir seus oponentes com diferentes combinações de 


“esquerda e direita no estômago ou na cabeça. Se você bater 


no seu oponente o bastante para formar a palavra "Rumble" 
no fundo da tela, você pode fazer as luvas de seu-boxeador 
brilharem, habilitando que ele ou ela soltem socos super Fe: 
derosos. . E 

- Os controles respondem: facilmente aos seus coman- 
dos. Ready 2 Rumble também apresenta suporte paia mp 
pack, que traz outra dimensão para o boxe. 

A Midway fez um bom trabalho de seleção de pugilistas 
para este game. Você tem a oportunidade de controlar pugilis- 
tas que incluem Afro Thunder, Butcher Brown, Big Willy | 
Johnson e Jimmy Blood. Você até galsSisato) conseguirá. lutar 
com um pugilista chamado Damien Black que aparece para 
ser nada menos que a versão de Satan de Ready 2 Rumble. 


aCada pugilista possui visual e personalidade próprios, com 


entes especialidades de socos e provocações. Algumas - 
das exPieisjoemiE ter Tiso [05 boxeadores são hilárias. Quase 
toda pessocNo|Blchi=WicK-No jo gil ai(o Fafe [No [Nro jo e Tati te game caiu: 
em gargalhadaSta EE FxbIS Soo, humoristas e movimentos . 
dos p Si gil istas 






Graficamente, Ready 
dores são for: o 
e movimentos realistas 
rar mais e inclui c om os de 
de pugilistas, vozes do árbitro . 
boxeador no | jogo. 

No geral, os possuidores de um Dreamcast deveriam 
experimentar este o game. Além do jogo há bastante diversão e 
deverá manter os jog Sedoies, entretidos por um bom tempo. 
Embora possua alguma falha, Ready 2 Rumble é sem-dúvida 
um dos melhores títulos empadas E para o Dreamcast america- 


no. 


2 Rumble é perfeito. Os boxea- 
nimados e apresenta tam expressões 
som na bom, mas poderia se espe- 
e Michael | Buffere, intodições 
e ao mas citações para cada 
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ENEEINEATE oi 
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Jogos de corrida de barco estão realmente come» 
cando a se tornarem populares. Infelizmente, poucos jo- 
gos de corrida aquática são realmente bons, como O clás- 
sico Wave Race 64. 

Hydro Thunder para o Dreamcast talvez não che- 
que a se tornar um clássico, mas é muito divertido. se 
você não teve a chance de jogá-lo no arcade, esta é a 
chance de jogar o game com a física estranha de San 
Francisco Rush em barcos com velocidades impossíveis. 

Esta versão para o Dreamcast possui mesmo som, 
interface e cores do arcade. Mas conforme o seu progres- 
so no game, habilitando pistas, ganhando novos barcos 
dá para notar algumas diferenças. 





A maior mudança em relação a versão arcade é a 
água. Na versão arcade a água é agitada, as ondas pu- 
xam seu barco para o lado, prejudicando sua visão. Em 
contraste a água na versão Dreamcast é um pouco para- 
da. Ainda é translúcida, ainda se volta contra seu barco, 
parecendo maravilhosamente realista, mas as ondas não 
possuem intensidade a maioria do tempo. Após um tempo 
você nem nota, mas isso deixa as corridas menos perigo- 
sas. 

No começo do game você tem um número limitado 
de opções. Apenas três pistas e três barcos estão dispo- 
níveis, os outros devem ser destravados. Este game re- 
quer que você gaste algum tempo para poder apreciá-lo 
por completo. No total, com certa habilidade, você abre 
catorze pistas e treze barcos diferentes, o que é um nú- 
mero surpreendente em relação ao arcade. 


Ga d 





bom tempo. 








suem um belo desid e an | es são bem engraça- 
dos, mas todos eles são eficientes, dando uma vasta op- 


) são pais O apto ss a habilidade apro dit | 





Os gráficos são muito bons, embora falte aquele 
certo fator emoção presente na maioria dos títulos do Dre- 
amcast. Contudo, não há nenhum estouro de polígono. A 
iluminação é de primeira e o frame rate flui bem no modo 
single player, o que não se pode dizer para o two player 
com tela dividida, onde há slow down é inevitavel. 





A jogabilidade é onde o game realmente brilha. O 
senso de velocidade é excelente e os controles respon- 
dem muitos bem, mesmo em alta velocidade. 





Acima de 
tudo, Hydro Thun- 
der é realmente di- 
vertido e oferece 
emoção, ação, e| 1: 
uma variedade de | | 
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deverá manter você | 
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Trickstyle é um game de corrida no estilo de Extreme Games, que força você a correr em 
diferentes fases. Há 10 diferentes personagens para escolher e várias boards diferentes. Os persona- 
gens variam em velocidades, força e aceleração enquanto os boards são aperfeiçoadas. Há uma 
board que absorve mais ar e habilita melhores manobras, uma board com os melhores traços e 
velocidade mais rápida, uma board de combate que é muito lenta mas que permite a qualquer corre- 
dor vencer qualquer colisão de frente e outras boards igualmente úteis. Não há uma combina: === 
ção perfeita, as boards e os personagens que você pega, dependendo muito de seu estilo |" = 
pessoal de jogo. | E. e 
Tudo no jogo, com exceção de sua board inicial deve ser ganho. A princípio você deve |E.. 
demonstrar suas técnicas através de uma série de testes para convencer seu treinador (que [E N é 
parece Wolverine de X-Men) a lhe ensinar novas manobras. Aprenda varias manobras e q 
portais para diferentes partes do mundo começam a se abrir e a corrida começa prá valer. [sm 
Ficando em primeiro lugar em uma corrida, abrirá a próxima, e terminando as corridas de um 
local por completo, por exemplo, todas as corridas do Reino Unido, serão habilitadas diferen- | 
tes boards e uma porrada de segredos. 
Graficamente é difícil achar defeitos em Trickstyle. Os personagens são grandes, com [sk 
modelos bem animados e as fases possuem as melhores pistas 3D já vistas em um console. [EE 
Contanto que você acerte os checkpoints na ordem, você pode escolher seu próprio caminho 
pelas pistas. A sensação de voar por uma cidade real é enorme. Pequenos parques, monu- E 
mentos e carros voadores aumentam o maravilhoso ar urbano do game. O único lado ruim é o EM 
frame rate, que varia de lento a rápido sem nenhuma causa aparente. | 
Apesar de tantos pontos positivos, as vozes e a música techno não agradam. Até mes- Haiiiibaalaial 
? mo a aclamação quando você vence é meio indife- ERES 
= =| rente. 7 
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Trickstyle é um bom jogo de corrida, com Ea 
(0a, uma ótima jogabilidade que não deve ser despre- À 
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Mortal Kombat já está entre nós há um bom tempo e 
gerou muitas franquias diferentes, incluindo cards, filmes e 
“ desenhos animados. Tivemos até um game baseado somen- 
' te em Sub-Zero. A série deste ultra-violento jogo de luta tem 
conquistado muitos fãs, como também é odiado por muitos 
é uma tradu- 
[or Toão [= Mortal Kombat 4, com alguns personagens novos: 
Cyrax, Mileena, Kitana, Kung Lao, Baraka, mais os normais: 
Sonya, Jax, Liu Kang, Jhonny Kage, Sub Zero, Reiko, Jarek, 


Rayden, Tanya, Scorpion, Kai, Reptile, Shinnok, Fujin, Quan . 
Chi (somando vinte no total). Mas os novos personagens não 


acrescentam nada à versão lançada há mais de 
um ano para o Nintendo 64 e o PlayStation. 
"O game realmente é uma perfeita con- 
versão do arcade, tendo também todos os ex- = é 
tras que as versões para os outros consoles “e 
* caseiros tiveram, como a fase Ice Pit e. E a 
“Goro, e as sequências finaisem FMV o 
cio doi a O) tempo de ao E Tiga 
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|| o Quase não há S 
|| tempo de load O 
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É serem executados 5 Gráficos abaixo 


da média do Drea- | 
mcast € Nenhuma 
| inovação E 


próximo a zero e os gráficos e o som se comparam com a 
versão do arcade. Apesar da perfeita conversão, os gráficos 
não estão lá essas coisas, especialmente quando compara- 
Pose com Quis títulos apqados para o Dreamcast. 





| As características Ss peciiias ojcige Ro) Dieameasi inclu- 
em a presença de alguns antigos personagens de Mortal Kom- 
“bat, como Cyrax, Mileena, Kitana, Baraka e Kung Lao. Todos 
eles com seus antigos golpes, embora a natureza 3D deste 
Mortal Kombat deixe as bombas de Cyrax quase inúteis, jé 
que você pode simplesmente esquivar e evitar suas explo: 
sões. Com os novos personagens vem os novos finais, e comg 





os outros finais, eles não são nada especiais. 


















| A Inteligência Artificial do game é a mesma dos outros 
Mortal Kombat, no mesmo estilo de estímulo-resposta que forçe 
você a confiar nas mesmas táticas baratas para derrotar os 
oponentes controlados pela CPU. Há também um menu de 


seleção de arma na tela de seleção de personagens permitin 
) do que você escolha qual arma você quer levar para a bata 


lha, mas entre dois competidores habilitados as armas não se 
colocarão em jogo muito frequentemente. O sistema genéricc 
de combos do jogo assegura que qualquer um seja habilitadc 
para realizar três ou quatro hit combos quase que imediata 
mente. Também assegura que a menos que você seja um gran 
de fã de Mortal Kombat, você enjoe do game bem depressa 
O controle do Dreamcast executa um trabalho decente, mas 
alguns dos fatalities requerem que você aperte vários botões 


Embora não traga praticamente nada de novo, os pos 
suidores de Dreamcast têm agora uma opção para joga 
| Mortal Kombat no poderoso console da Sega. 


MORTAL KOMBAT GOLE 








Infelizmente a decisão da Nintendo de lançar o Nintendo 64 com 
cartucho afugentou a maioria das produtoras de RPG para o sistema. Mas 
nem tudo está perdido, a famosa softhouse japonesa Quest assumiu o 
fardo de trabalhar com as restrições do formato cartucho para trazer a 
mais recente encarnação de sua série de RPG para o N64. 

Ogre Battle 64 oferece uma história detalhada e de grande profun- 
didade, executada brilhantemente mesmo com as limitações do cartucho. 
A premissa da história se centra em um reino que foi vendido por seu rei de 
forma que seu trono e a elite social do país permanecessem seguros. 
Após testemunhar o sofrimento da classe mais baixa, o herói Magnus é 
levado por uma revolta contra o poderoso Lodis Church Kingdom para 
conseguir a independência. Construido neste clima um pouco arquétipo, 
Ogre Battle 64 gira em um complexo e envolvente conto de intriga política, 
relações pessoais e drama, usando numerosas cenas e diálogos. O uso 
de presságios e o amplo desenvolvimento de personagem, que afeta o 
resultado da história, mantém o game interessante ao longo de suas apro- 
ximadas 60 horas. Para ajudar você a se manter no caminho, você pode 
olhar um diagrama ilustrando as relações do personagem, pode ler o perfil 
das pessoas, grupos e países, e retomar eventos passados. 

Enquanto Ogre Battle 64 inclui uma história complicada e muitos 
elementos de RPG, é também um jogo de estratégia. Como o líder do 
exército de Palatinue, você formará unidades de combate de até cinco 
personagens que se desdobram em até dez unidades em cada um dos 40 
cenários. Antes de ir para uma fase, será dado a você uma instrução espe- 
cífica que esboça a área e seu objetivo. As unidades são representadas 
como sprites movendo em um campo de batalha 3D, que incorpora visões 
ajustáveis. Enquanto controla seu exército, você pode predeterminar como 
reagir a unidades inimigas encontradas ao longo do caminho e acampar 
para descansar. Os menus e funções de controle permitem que você acesse 
facilmente as funções do game e o deixa dar complexas ordens para suas 
unidades. As unidades se movem em tempo real, mas você pode interrom- 
per a ação para emitir comandos sempre que necessário. 

Quando duas unidades se encontram, resulta em um conflito, e o 
game muda para uma visão isométrica de campo de batalha pré- 
renderizado. Os personagens fazem seus ataques em tempo semi-real, 
| significando múltiplos personagens agindo de uma vez, o que é mais exci- 
tante que batalhas em turno. Uma alta freguência de esquivas e golpes 
' críticos deixam as batalhas mais interessantes e menos previsíveis, e a 
* animação e efeitos de magia são muito bem feitos. Uma boa sacada é que 
| Uma magia usada pode combinar feitiços para criar uma variedade de fei- 

tiços híbridos com efeitos originais. Como no Ogre Battle original, você 
não tem controle direto durante o combate; ao invés disso, você dirige a 
batalha decidindo na formação de sua unidade e emitindo comandos. A 
força da unidade, número e método de ataque são determinadas por sua 
colocação em uma grade três-por-três, e você pode dar diferentes coman- 
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dos para o time de ataque a qualquer tempo. A opção de se retirar fica 
disponível como também a opção para pedir uma ajudinha de uma das 
quatro deusas elementais. 

Com relação aos detalhes, cada personagem tem seus status indi- 
viduais, equipamentos, alinhamento e gênero. Todos estes fatores afetam 
várias nuances de combate e determinam as opções de mudança de classe 
das unidades. Há cerca de 50 classes para personagens humanos, incluin- 
do paladins, wizards e valkyries, como também classes especiais e secre- 
tas. Soma-se a isso, uma variedade de monstros que podem se unir a seu 
exército, muitos dos quais podem também mudar de classe. Há 13 tipos de 
dragões, como também hawkmen, griffins, e gorgons mortais. A maioria 
desses personagens podem ser equipados com uma enorme quantidade 


de equipamentos e armamento que você compra em lojas ou adquire derro- 


tando inimigos. 

Enquanto a jogabilidade é o aspecto mais importante de um game 
de estratégia, a apresentação conta muito. A Quest se esforçou bastante e 
no geral os fundos pré-renderizados usados para as batalhas são bonitos. 
Todo tipo possível de terreno foi modelado nas cidades e habitações mo- 
destas. Pequenos detalhes como poeira na rua e plantas balançando com o 
vento e etc.. Os personagens são bem feitos e a maioria dos personagens 
principais possuí sua própria = rm 
espada. 

A trilha sonora do 
game foi composta por 
Sakimoto e lwata, a dupla 
conhecida pelo trabalho em [8 
Final Fantasy Tactics e os À 
Ogre Battle anteriores, e é 1º 
cheia de intensidade dramá- | 
tica. A única crítica para a PR 
trilha sonora é que o game | 
reutilizou uma boa parte da EN 
música da série e parece ter E 
menos faixas que os anteri- | 
ores. E 
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pode tentar correr para longe ou ao redor de seu oponente e achar uma 
saída antes da criatura te pegar. Porém, agindo assim você privará seu 
personagem de valiosa experiência de batalha. 

Uma vez que você se aproxima de um inimigo. o game muda para 
' uma sucessão de batalha habilmente executada. Ao contrário de outros 
| RPGs como Final Fantasy. os jogadores ainda podem se mover ao redor, 





| A história 
| mano |-rácianoi go Ro [=9240/0 00 president, dos 
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À primeira vista, Shadowman pode provocar compara- 
ções com Tomb Raider ou Duke Nukem, mas a jogabilidade 
deste é ainda melhor. Ao invés de fases de mão única ou 
missões objetivas, este game deixa você em um ponto de 
partida básico e então permite que você vá para qualquer 
lugar que você escolha. Tecnicamente, LeRoi deve encontrar 
até 120 almas espalhadas por Darkside, mas ele deve tam- 
bém encontrar habilidades especiais e itens para adquirir no- 
vas áreas do game. Como resultado, há muito regresso en- 
volvido, desde que você deve passar por muitos segredos 
até que possua a magia voodoo para consegui-los. O que 
satisfaz neste estilo de jogabilidade é a emoção da explora- 
ção: embora haja uma aliada que oferece algumas suges- 
tões, não há nenhuma outra muleta para você confiar, uma 
boa diferença dos jogos que dão aos Jogadores um mapa 
virtual para o final. 


Para aumentar o aspecto de exploração do game, há 
uma sucessão de áreas, puzzles e monstros para se preca- 
ver. Graças ao controle, as seguências de pulo não são frus- 
trantes para um jogo em 3D, embora seja doloroso ter que 
refazer uma sequência inteira se LeRoi morre no meio do 
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tais mais divertidos com o progresso da história. 7 

O esquema de controle é parecido com The Legend of 
Zelda: Ocarina of Time, você pode pular, agachar e pegar 
itens com botões difrerentes. Shadowman lhe dá a habilida- 
de de armar as mãos direita e esquerda de LeRoi em qual- 
quer configuração: duas armas, uma arma e uma chave, etc. 
O controle para a maior parte é sólida, com exceção do que 
faz LeRoi pegar algumas extremidades mas não todas, mes- 
mo que esteja tudo ao alcance de suas mãos. O game tam- 
bém incorpora o sistema de mira "lock-on", intorduzido pela 
primeira vez em Zelda, que funciona efetivamente contra os 
inimigos e se ajusta bem com o esquema do jogo. Em termos 
de apresentação, este game arrebenta. O bom enredo pos- 
sui bastante material de fundo para encontrar e examinar, 
como arquivos no serial killers e voodoo. As sequências ren- 
derizadas são cheias de audio que aumentam a experiência. 
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Graficamente o game tem fases bem feitas. Algumas 
áreas de exploração são pouco iluminadas o que deixa difícil 
de ver alguns itens, mas felizmente você tem a opção de ajus- 
tar o brilho. 
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xpandidas, este game apresenta múl- 
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Dia 14 de fevereiro de 1999. Estefoi o dia em 
que o mundo conheceu o oitavo episódio da maior saga 
de RPGs da história do videogame. Final Fantasy VIH 
hegou quebrando todos os records, abandonando tra 
dições, valorizando a inovação, superando as expec- 
ativas de fãs da série e conquistando milhares de no- 
os adeptos. 

A Square não teve medo ao pegar a fórmula 
original dos RPGs, manter só sua base e alterar todo O 
resto. A principal inovação de FFVIII, e elemento prin- 
cipal de todo o seu sistema de jogo, é o esquema de 

unction. Em seu antecessor, por exemplo, muitos re- 

[amavam que você poderia chegaraté.o fim do jogo 
apenas com armas e-.habilidades físicas, sem impor- 
tar-se muito com os ataques mágicos. Já o FFVIII con- 
segue equilibrartodos os recursos do jogo, de forma a 
fazer você usar cada um deles durante todo o jogo. O 
sistema de jogo se resume em coletar os Guardian 
Forces (criaturas poderosas, com habilidades mágicas, 
que podem ser “juntadas” ao seu personagem) e ma- 
gias variadas (estocando-as dos inimigos ou Draw Po- 
inis), e então “juntar” tudo ao seu personagem, melho- 
rando suas várias habilidades, como Power, Speed, 
Elemental-Defense e outras. Os G.F.s ainda podem 
aprender uma grande variedade de habilidades (de cin- 
co classes diferentes), que podem ser usadas pelos 
seus personagens. Assim, mesmo um personagem em 
nível 100, com o melhor upgrade de arma possível, 
não atingirá um poder de um personagem em nível 35 
com excelentes combinações de Junction. Além do sis- 
tema de jogo, a Square refinou a quantidade de bus- 
cas e atrações secundárias, fora do enredo principal, 
como o único e impressionante mini-game, o Triple Tri- 
ad (um complexo divertido card game com centenas 
de cartas espalhadas pelo mundo). 

Apesar de toda esta inovação, um elemento 
prende-se às raizes da saga Final Fantasy: o enredo e 
personagens envolvidos. A quantidade de personagens 
principais está menor que nos títulos anteriores, mas a 
maneira como eles são apresentados e se destacam 
na trama, mostrando suas individualidades, é excepci- 
onalmente realística e profunda. Ao invés de se pren- 
der aos estereótipos comuns dos RPGs (heróis fortes 
que lutam pelo-bem), FFVIII se baseia no realismo; na 
humanidade de cada um: dos personagens (o que foi 
tentado no título anterior, mas se mostra com maior 
sucesso em FFVIII). A história se desenvolve de ma- 
neira emocionante, mostrando os sentimentos de cada 
personagem, a maneira que eles pensam, sentem e 
se relacionam uns com os outros. À trama central sur- 
preende a cada avanço, com pitadas de grandes revi- 
ravoltas, traição, defesa de ideais e outros fatos que 
fazem você vibrar. 

Quem jogou a versão japonesa (e não foram 


poucos), sabem exatamente do que estamos falando... 
“Mastodos esperavam um pouco mais, e a Square Elec-. 
tronic Arts acertou em cheio com a versão americana | 


de Final Fantasy VIII, lançada em 9/9/99, sete meses 
após o lançamento do original. Apesar de não trazer 
grandes surpresas na versão ocidental, como ocorrera 


“em FEVII, o oitavo episódio apresenta uma qualidade 
- que não vai decepcionar os fãs. 


“Para começar, os textos foram todos traduzi- 
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lhe é que a Square EA preferiu manter um foco para o 
público maduro (avaliado pela ESRB como voltado para 
“Mature Audience”). Por este motivo; não se impressi- 
one quando assistir o Headmaster-da Garden de Ba- 
lamb, Cid Kramer, se-dirigindo ao Master Norge com 
os termos “Your Greedy Son-of-a-Bitch” (com todas as 
letras!)ou então os alunos:se “elogiando? no chat da 
rede da Garden e brigando pelo amor da instrutora 
Quistis com frases do tipo “ll kick your ass”. 

Como sempre, também há.a troca de nomes. 
Mas desta vez apenas algumas pequenas alterações 
foram feitas. A maioria delas fica por contado nome 
dos Guardian Forces, adaptados para caber no forma- 
to de 9 letras; Quetzalcoatl, por exemplo, foi simplifica- 
do para Quezacotl, ou Pandemonium, que virou Pan- 
demona. Outros tiveram seus nomes alterados mes- 
mo, como é o caso de Grasharaboras, que se tornou 
Doomtrain (algo que faz mais sentido), e Sabotender, 
que, como de costume, foi mudado para Cactuar. Sa- 
indo do círculo de nomes de G.F.s, apenas poucos 
personagens foram rebatizados, dos quais o mais dig- 
no de menção é o Headmaster da Garden de Galba- 
dia, Dodonna, que agora é Martine (de resto, apenas 
detalhes, como o cachorro do garotinho perto da esta- 
ção de trem em Timber, que chamava-se Luke e agora 
tornou-se George). Além das alterações propositais, 
um nome importante foi alterado por equívoco de tra- 
dução: a poderosa bruxa Altemisia agora se chama 
Ultimesia (seu nome japonês é lido Arutemeshia, e 
como a magia Ultima é lida Arutema, decidiram tradu- 
zir de forma semelhante). Aliás, a Square EA decidiu 
alterar um potco a nomenclatura das criaturas que 
espalham surgem de tempos em tempos entre as mu- 
lheres do mundo e-espalham o medo; antes entitula- 


das “bruxas” (do japonês majou, que deveria ser tradu- | 


zido como “witch”), elas foram promovidas a “feiticei- 
ras” (sorceress), um título que mantém a idéia de po- 
der mágico sem prejudicar a imagem, ou aparência fí- 


sica, ou seja, algo menos perjorativo e mais atraente - 


(convenhamos que é bem melhor “feiticeira Edea” do 
que“bruxa Edea”). 

Uma curiosidade fica por conta do nome das 
magias. No Japão, em Final Fantasy sempre se usou 
a classificação de magias por um caractere no final do 
nome; por exemplo, Fire 1 era simplesmente Faiaa, 
Fire 2 se tornava Faira e Fire 3-era Faiga (ou seja, 
magia de nível 1-fica com o nome normal, de nível 2 
leva o caractere “ra” no final e de nível 3 é acompanha- 
da por “ga”). O estranho é que à Square optou por dei- 
xar o nome original das magias; assim, não se estra- 
nhe ao ver nomes como Thunder, Thundara e Thunda- 
ga (ao invés de Thunder 1, 2 e 3). A magia Blizzard 
também sempre foi traduzida como lee, mas desta vez 
permaneceu com o nome da versão japonesa. 

Ao contrário de FFVII, onde várias cenas iné- 
ditas foram adicionadas para esclarecer alguns “bura- 
cos” que haviam ficado no enredo, em FFVIII apenas 
uma cena foi adicionada (talvez porque o enredo já é 
super conciso & não precise de grandes explicações 
além do que já se mostra durante a aventura; tudo aca- 
ba ficando claro uma hora ou outra). Nesta nova cena, 
é contado como Laguna e seus parceiros, Kiros e Ward, 
se utilizaram das três Ragnaroks para lacrar a grande 
bruxa Adel no espaço, há 17 anos. 

De resto, apenas algumas sensíveis altera- 
ções no sistema de jogo para torná-lo ainda mais ami- 
gável. Novamente eles decidiram “americanizar” a con- 
figuração dos botões, o que incomoda bastante quem 
está acostumado com a versão japonesa; o botão de 
confirmação agora é o X (antes O), o de cancelar é o 
A (antes X) e o de menu é 0 O (antes À). Para facili- 
tar o entendimento para os mais leigos, novos tutoriais 
online foram adicionados, ativando-se automaticamente 
em certas partes do jogo para explicar coisas como os 


Limits de cada personagem, como fazer junction de 


magias ou como utilizar Elemental-Attack, por exem- 


plo. Para resolver o problema da tradução de vários 
“elementos representados por kanjis na versão japone- 


sa, foram adotados ícones visuais para cada um deles 
(coisa que não aconteceu em FFVII, onde permanece- 
ram os kanjis que representavam elementos e status); 
assim, cada um dos 8 elementos, os 13 tipos de sta- 


tus, os símbolos de cada um dos 5 tipos de habilidades 























de Junction-e também as características dos persona- 
gens como Elemental-Atk/Def e Status-Atk/Def ganha- 
ram ícones que ostepresentam nos menus e caixas 
de mensagens: Outra boa alteração foi no menu de 
magias; na versão japonesa, ao escolher a opção Re- 
arrange;você só podia reorganizar a posição das ma- 
gias no inventário de um personagem manualmente, o 
que era uma chatisse; já na versão americana, além 
da opção Manual, você tem uma série de opções para 
organizar as magias de acordo com as-classes Attack, 
Restore e Indirect. Pensando-em aumentar. seu leque 
de configurações, agora foi-adicionada mais uma op- 
ção para realizar os Junctions de magia automatica- 
mente; além:de otimizar para:Attack e Defense, como 
no japonês, agora você pode fazer o mesmo'para Ma- 
gic. A melhor novidade em termos de-sistéma de jogo 
fica por conta da opção Junetion Exchange, dentro do 
menu Switch; na versão japonesa, ao alterar os mem- 
bros de seu grupo, para passar todos os Junctions de 
um personagem para outro, você tinha que desequipar 
os G.Fs do personagem, original, depois passar todas 
as magias dele para o olitro personagem, então equi- 
par os G.F.s neste último para só então fazer os Junc- 
tions de magia nele; agora, basta.você usar a opção 
Junction Exchange para passar diretamente tudo que 
está em Jufiction em um personagem (G.F-.s, habilida- 
des e magias) de um personagem para outro, sem todo 
o trabalho. 
Com estas singelas alterações, a versão ame- 
ricana de Final Fantasy VIII continua com toda a gran- 
diosidade da versão japonesa, mas com um “quê” a 
mais. A vantagem também é para aqueles não familia- 
rizados com a língua japonesa, mas que conseguem 
compreender pelo menos um pouco do idioma inglês, 
que agora poderão entender todo o excelente enredo 
de FFVIII. Por este mesmo motivo, nós optamos por 
descontinuar a nossa estratégia, feita com o intuito de 
explicar a história do game, para pu- 
blicá-la integralmente em uma futu- ams 
ra (e certa!) edição da Gamers Book & 
(principalmente pela falta de es- AEE 
paço para publicar álgo desta 8 
qualidade na edição normal da 
Gamers e também o tempo que M 
levaria para terminar a estratégia AM 
sem perder a qualidade). 
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Guiado pela vingança, Kain destroi aquele que o 
trouxe de volta à vida e passa à governar o mun- 
do. adcia sua inveja és sua 2 destruição. 


A livre movimentação du- RR 
aci ' rante, as batalhas é óÓti-| BR 
ni . | ma, assim como as de 


No mês de Novembro do 1997, surgia um dos imifiie games de RPG, completamente americano, lançado pela Crystal Dinamics em parceria 
com a Silicon Knights, este era cnamado de Blood Omen: Legacy of Kain. Na época, O Playstation ainda não tinha sua capacidade tão explorada como 
nos tempos de hoje, e isso resultou num-game muito interessante, porém extremamente irritante devido a grande quantidade de loading times 
existentes. Mesmo com tantos loadings, o game não deixava de ser um atrativo, tendo um enredo muito interessante. Se não fosse por isso, a Eidos, em 
parceria com' a Crystal Dinamics, não traria o seu mais recente trabalho, dando continuidade à história de Kain e sua tirania. Em Legacy of Kain:-Soul 
Reaver, você controla Raziel, um dos filhos de Kain que está sedento por vingança; falando nisso, assim como no primeiro, o enredo tem um enfoque 
todo voltado para a vingança e traição, além de um clima “quase” medieval, mesclando um pouco de tecnologia (já o primeiro game era completamen- 
te medieval). A Crystal Dinamics fez um trabalho primoros no game, exigindo o máximo que o console da Sony Rs oferecer, ou seja, judiaram bastante 






do console e conseguiram chegar perto dos limites (se não, aos limites). 
Apesar de ser uma continuação, LoK:SR mudou ne a ambientação, 
passando de um game 2D para um mundo completamen- | T 
te 3D, e é graças a ambientação 3D que a Eidos, junta- | 
mente com a Crystal Dinamics, conseguiu passar o clima | 
certo para o game, acrescentando um toque especial ao pose 
game. Os cenários possuem uma texturização de boa | 
qualidade, mostrando detalhes de paredes, chão e obje- | 
tos nos cenário. Os gráficos dos.personagens são um pou- | 
co decepcionantes, principalmente o dos humanos que |: o Rm 
são completamente quadrados. Já o de Raziel e das de- |. GR e q 
mais criaturas, são razoáveis, mas são esquecidos durante | Es 
o jogo. Mas como era de se esperar,.a quebra de polígonos é , constante em certos trechos [o [08 
jogo. Além da quebra de polígonos, outro erro é a distorção de paredes e chão durante as 
- aproximações e rotações de câmera. Assim como em Tomb Raider, você caminha livremen- 


efeitos de luz são muito bons, apresentando uma boa atividade em variadas partes do 

game, sendo em lugares escuros ou muito claros. A iluminação das tochas, nas paredes que | 

clareiam os corredores, e fogueiras são um ótimo exemplo, pois a iluminação age não só | 
“ sobre o cenário, mas também sobre o personagem. 


O mais inédito no game, diferindo-se ainda mais do primeiro, é a possibilidade de 


vagar entre dois mundos iguais e, ao mesmo tempo, completamente diferentes, ou seja, 


mencionado acima, os mundos são iguais e, ao mesmo tempo, completamente diferentes, | 
pois r no mundo iisico você conta com obstáculos naturais (água, chuva...), pode pegar | 







| 


| objetos. Mas outro ponto forte visto no game são os puzzles, 
cos de acordo com a figura indicada e coisas assim. As 


E Zelda: OoT, como levantar grandes pedras (sem depender 
| Re BS das luvas, é claro) e um pouco de Tomb Raider, podendo | 
puxar. ou empurrar pedras para qualquer direção. As músicas são ótimas, encaixando-se 
“perfeitamente com a situação, momento e lugar no qual se encontra. Não é só a trilha 

.- - Sonora que agrada, o som ambiente também é muito bom, passando um clima de natura- 


dependendo do tipo de solo, o barulho das pancadas durante uma luta, gritos (infelizmente | 


* estes não são tão. variados para cada tipo de inimigo...), etc. 


De tudo que será visto neste game, sua fraqueza e no Aga viochtia Luci isso se | 


comparado ao primeiro, onde era possível acabar com os inimi- ET 
gos da maneira mais violenta. Se bem que sua evolução de- | sa ES 
pendia da violência empregada (quanto mais violenta a morte | E dido 
causada nos inimigos, mais rápido você evoluía...). Mas para os ss Rec e 
atos de violência, você dependia muito do tipo de arma usado, É AR 
como espadas (de fogo) e machados, magias destrutivas, itens E E | 
de ataque e tudo mais, enquanto aqui em LoK:SR você pratica | 

tudo isso, não só contando-com suas habilidades, mas também É mma 
contando com os objetos presentes nos cenários como estacas: de ponta, lâminas, lanças | 
fogo e qualquer coisa mais que você possa usar. 











a | objetos e abrir portas. Já no mundo espiritual, você pode | 
| vagar por qualquer lugar, tendo água ou não, sem se preo- | 
| cupar muito, e você estará incapacitado de pegar ou mover | 


lidade do que está acontecendo ao redor. De resto você conta com barulho de passos, | 


VA wunde de venganção 


Um feiticeiro, Seratan, prevê que não haverá um 


| futuro para a humanidade e, temendo o pior, envia assas- 


sinos para acabar com Kain, o portador da maldade. 


| Vorador, o único vampiro na época, lançou seu ataque a 
| Serafan e a todos que o cercavam. Todos clamavam por 
| Malek, o bravo cavaleiro protetor de Serafan, que falhou 
E em sua tarefa e perdeu seu corpo, sendo apenas um espí- 


rito a serviço de Mortanius, o senhor de Vorador. Muitos 


| perderam suas vidas, e suas almas vagaram por muito 


tempo. Kain foi perseguido, lutou bravamente por sua vida, 


te por qualquer lugar, tendo uma total liberdade pelo cenário e tudo em tempo real. Os Bá acabou sendo executado. O ódio de Kain era grande e 


esse foi o sinal que Mortanius esperava, manipulando-o a 


servílo em troca da vida eterna para fazer sua vingança. 


| Kain saí do túmulo transformado num vampiro sugador de 


| sangue, iniciando assim sua vingança contra egos que 


participaram de sua execução. 
Em sua jornada, ele descobre sobre os Nove Pila- 


você pode vagar entre o mundo dos espíritos e o mundo físico (no qual vivemos). Como Rasa Nosgoth. Ariel, o espírito de uma mulher mona duel 


rante o ataque de Vorador, explica a importância dos Nove! 


| Pilares. Cada um deles está ligado com uma pessoa no 


mundo; quando um traidor se manifestar, os pilares come-| 


cariam a se corroer, provocando o desequilíbrio e a extinção 
do homem, aumentando ainda mais a força da Entidade 
das Trevas, que mantinha-se disfarçada em algum lugar 


ser o único vampiro. 


bem criativos e exigentes, como encaixar blocos em espa- EEMSLsaACULEUNIS cada pessoa ligada aos Nove Pila- À 


res de Nosgoth. Aldeias e reinos foram amaldiçoadas por. 


ss proesas que Raziel ganha após a morte lembram um pouco pragas e doenças. Vorador foi executado e Kain passou a 


Sua obsessão pelo poder o levou até a poderosa | | 


“espada Soul Reaver, e a inveja o leva a lutar contra! 


 Mortanius, que almejava o domínio de todas as almas. A| 
primeira vitória foi fácil, mas ainda falta a Entidade das: 


| Com o final da Entidade das Trevas, Ariel fala a Kain que 
| ele deve tomar uma grande decisão: sacrificar-se para 


Uma nova linhagem de vampiros surge (os filhos de Kain), 


Trevas (a verdadeira forma de Mortainus). Kain é vitorioso. | 


| livrar todo o poder do mau ou tornar-se a nova Entidade. A | 
escolha de Kain resultou na quase extinta raça humana. | 


dominando o mundo e espalhando seus clãs. Séculos| 


depois surge Raziel, um dos filhos de Kain. Raziel é o! 


| primeiro dos vampiros a ter asas. Kain, movido pela inveja 
| e temendo uma reviravolta, joga Raziel no vórtice de água, 
* onde são atirado traidores e fracos. A água acaba com o 
É corpo de Raziel; anos depois, Raziel retorna ao mundo | 
| com a ajuda de um ser. A sede de vingança, assim como. 





| aconteceu com Kain, domina Raziel que jura destruir tudo. | 
CE SE EEE Ss 


| so [NILZA PTI a LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER 

















um arsenal de armas, podendo usar coisas do 


É | Rs Pç q na e Rr cenário e objetos, como pedras, lanças (de 
(agande ent te Cd entende ) Sd qe S A “diferentes tipos), tochas e vasos. As pedras e 






Ao retornar da morte, Raziel surge como uma alma que se alimenta de s — 
outras para manter-se forte. No mundo espiritual, você encontrará outras criaturas ER 
que se alimentam de almas também, mas diferente delas, Raziel poderá voltar ao múndo: o 
físico, usando seus poderes sobre uma espécie de portal. No mundo espiritual, Raziel recarrega sua 
GAStas conforme o QUempo. ou eae almas. Quando está com força máxima, ele pode acionar o 

; portal que o levará de volta ao mundo físico, mas o lugar sofre 
| pequenas alterações em sua formação e aparência, na maioria dos 
| casos, possibilitando alcançar lugares diferentes ou que .eram altos 
no mundo espiritual e vice-versa. A influência do ambiente não age 
sobre Raziel, permitindo que ele ande dentro da água como se 
estivesse dentro de uma leve neblina, sem contar que no mundo 
| espiritual a visão é outra, sendo tudo azulado; todos os objetos e 
portas são inacessíveis. No entanto, haverá batalhas contra criaturas 
espirituais que, como você, alimentam-se de almas mais 
fracas. Quando são enfraquecidas, elas podem ser sugadas 
por você, transformando-se em Peneda para Eder ellos ao 
mundo físico. 3 É 

O mundo físico vai ser a arena de batalha para sua 
vingança. Nele você conta com novos inimigos, os servos de 
Kain. Criaturas estranhas, algumas delas são seres humanos ... 
transformados, que servem a Kain. Elas são criaturas imortais e | 
jo) pese ser pietrpladias auance suas almas são sugadas, fa- | 

E 7 77] zendo com que o corpo se k& 
"+ | desmaterialize quando 0 = 
- | espírito não retorna. Estas 

“| são mortas apenas quando 

| algum objeto é atravessa- 
do em seu peito ou quando o corpo é carbonizado, permitindo assim 
uma chance para que o espírito fique fraco o suficiente e liberte-se 
do corpo por alguns instantes, antes que o corpo se regenere. Caso 
Er a alma não seja sugada dentro de alguns instantes, o espírito volta 

para o corpo, estando ele carbonizado ou com alguma coisa atravessada no peito. Caso esteja 
varado de um lado ao outro: a remoção do objeto pode trazer a criatura de volta à vida, instantane- 
amente. No mundo físico, existem vários modos de se matar criaturas, sendo elas fracas, existem 
várias coisas como a luz do sol, o fogo, ser atravessado por lanças e estacas, arremessados contra 
coisas pontiagudas ou caindo na água. E e 

Raziel, devido a seus poderes, só pode ser morto se 
encostar na água ou perder completamente suas forças nas ba- | | 
talhas (ou com o tempo, pois no mundo físico os poderes dele | : 
vão se esgotando aos poucos). Excetuando a perda das forças na | - 
batalha (levando muita porrada...), caso você não se alimente | . 
de almas a cada certo período de tempo, Raziel vai descarre- 
gando sua força (a barra de life no canto inferior direito) para fo E UT 7 = 
manter seu corpo no mundo físico. Encostar na água, que cau- een 
sou a destruição de seu corpo, também resulta no .retorno ao om VOO pare quere roao 
mundo espiritual. Poderes e armas, usadas por outras criaturas, 


“Na sequência da passagem do mundo espiritual para o mundo fisico (e vice-versa), podem haver 
mudanças incríveis de cenários, apresentando facilidades ou dificuldades. 












“Raziel usando sua primeira habilida- 
de no mundo espiritual, que lhe permi- 


te atravessar grades e portões. 











O primeiro grande duelo conta sei 
se passa próximo ao pilares. E a Spul 


Reaver mostra seus poderes. 








Cempe de veclência 


Apesar do alto grau de violência apre- que é pedaço para os ares (e tudo bem visível, 
sentada no game, BO:LoK é aindã muito mais pernas, braços, tripas e etc.!). 
violento, resultando numa verdadeira carnifici- Em LokK:SR, você tem que se contentar 
na. As magias usadas por Kain, como a Control apenas em carbonizar, explodir, eletrocutar, atra- 


Mind ou a Spirit Death, que ao | 
tocar a vítima, separava a alma 
do corpo. Os cortes com o ma- 
chado, abrindo pessoas ao meio, 
também mostrava que maldade 
não foi economizada. Existiam 
itens de ataque, em especial um 


vessar com lanças (a melhor coisa 
que tem é brincar de tiro ao alvo) e 
jogar os inimigos na água ou em 
“| lugares pontiagudos. Cada tipo de 
“| morte apresenta um efeito diferen- 
| te, mas as criaturas sempre gritam 
| do mesmo jeito e: caem do mesmo 
deles, que jogava vermes no ini- “| jeito, nada que interfira na diver- 
migo, fazendo com que ele en- 1º Do são, apenas no realismo. 
trasse em decomposição, além de outras que Além de contar com poderes, que você 
despedaçavam ou explodiam, mandando tudo ganha no decorrer da aventura, você conta com 





vasos servem para tontear o inimigo e neste 
tempo, você pode agarrá-lo e lançá-lo contra 


» alguma coisa pontiaguda, na água ou na luz 


“sdo sol e nas fogueiras. Caso esteja com alguma 
lança em mãos, você pode tomar distância e 
lançá-la contra o inimigo, ou então chegar perto: 
dele e atravessá-la manualmente. Também é- 
possível atear fogo, usando tochas ou mesmo a 
Soul Reaver. Já que mencionamos algumas ar- 
mas, a Soul Reaver não é usada como uma es- 
pada de metal, mas sim uma espada de energia 
que é acionada de acordo com sua força: No 
mundo espiritual, a Soul Reaver e Raziel pas- 
sam a se tornarem uma única coisa, ia 
no mundo físico, a Soul Reaver 
fo [Jo [cla (o [5 Ho [o Bi o fofo [57 Mo at dio ao No [E 
Raziel para ficar ativa. Você não .4x Ko é 
vai ter sua energia descarregada - E + 
pelo tempo, pois a espada man- . 
tém a força de Raziel cheia até «o 
que ele leve uma pancada ou EN 
caia na água, fazendo com que - Ro 
a espada desapareça até que à “OM j 
força seja recarregada novamen- * 41 
te. o 
Mesmo usando a espa- + u. 
da de energia como arma, ela tam- + 
bém é usada como chave para abrir | 


portas e também desferir magias. As magi- *.: N 


as que você ganha derrotando inimigos po- 
derosos, não são lá grande coisa, mas fa- x 
zem a sua parte e são de grande auxílio, =» * 
tanto no mundo espiritual quanto no 
mundo físico. 


Cinadinanade E 


A Eidos, juntamente com a Crystal 
Dinamics, conseguiram grandes resultados, con- 
seguindo um game de qualidade, inovações e 
um enredo cativante e bem bolado (ao contrário 
de Tomb Raider, sendo muito divertido, mas com 
um enredo “muito” acima da realidade...) e che- 
gando aos limites do console da Sony. Agora é 
torcer para que a segunda parte (o terceiro game) 
de LoK:SR saia em breve, pois Kain não foi 
destruído! 


LEGACY OF KAIN: 
SOUL REAVER 
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|9 Ótimo enredo e 
| uma boa jogabilida- 
de € Boa qualidade 
*| sonora e texturas de 
! qualidades (além de 
vagar entre dois 
E mundos) 


Constante quebra 
de polígnos “ Á jo- 
gabilidade é boa, 
mas se combinada 
com o lance de câã- 

atrapalha 




















Está fazendo quatro anos que Wipeout foi lançado. Um jogo de 
corrida futurista com uma forma simples: um punhado de pistas escuras e 
perigosas, dez ou quinze aeronaves ridiculamente rápidas e uma varieda- 
de de armas. Wipeout 2097 atualizou o conceito, deixando a ação mais 
rápida, as armas mais poderosas e um som soberbo. 

Para esta terceira versão a Psygnosis trouxe gráficos e pistas com 
cores mais suaves e em alta resolução; oito pistas novas; três novos ti- 
mes, além dos cinco de Wipeout 2097; e sete armas novas que se unem 
as melhores armas dos games anteriores. As naves ganharam um limita- 
do “turbo-boost?”, ativado por um botão. Um modo two-player com tela divi- 
dida horizontal ou verticalmente foi incluído e o suporte para o controle 
Dual Shock, que funciona muito bem. 





Es circuitos 
Há oito novos circuitos em locais que incluem cidades, zona rural, 
túneis subterrâneos e até mesmo um centro cormercial. Cada um foi pro- 
jetado para testar completamente as várias habilidades de corrida 
requeridas de um piloto de anti-gravidade. Um olho vivo é essencial para 
as primeiras pistas. Há poucas curvas afiadas, permitindo que o jogador 
prove da empolgante velocidade que Wipeout 3 oferece. Avançando nos 
circuitos o jogador deve ter cabeça fresca para suportar as altitudes com 
muitos desafios mortais. Reações imediatas são essenciais para as pistas 
posteriores que exigem o uso de freios a ar para as curvas e junções. 
Objetos animados estão em toda parte, como trens de alta velocidade 
correm ao lado do circuito como também guindastes se movendo, balões 
e naves passando acima, e chuva e neve caindo do escuro céu. 
Os jogadores que se deram bem em Wipeout 2097 irão se lem- 
brar do modo “Phantom”, uma classe de corrida escondida que era tão 
rápida que PENCeaa um enorme desafio. penta não desaponta essas 


pessoas. 
As ermes 

] Entre as armas conheci- 
das estão incluídos 


WIPEOUT 3 


rockets, mísseis teleguia- 
dos e a “ripple” que envia 
uma onda por baixo da 
pista. Entre as novas es- 
emo uma parede de força 
E.9)lpara bloquear o caminho 
ais oponentes, e um dre- 
no de energia que rouba 
poder de shield. 

O som 

A música ficou por conta 
do DJ Sash! que produ- 
> |ziucinco faixas exclusivas 
suite outras nove de artistas 
€& Muito parecido |como The Chemical 
com Wipeout 2097 Brothers, Propellerheads, 
1 Orbital, Underworld, MKL 
| e Paul Van Dyk. Algumas 
antigas marcam presença 
também. Os efeitos sono- 


ae meme moreno area emana sanar anca  arasram atri aparer prerporae emerem 
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ros são familiares para os fãs e fazem um bom trabalho para aumentar a 
atmosfera criada pelo visual e música. 

Embora a música seja detonante, também oculta alguns dos efei- 
tos realistas do game, que incluem o ovação da multidão quando entra na 
reta, o som dos trens ao longo da pista e dos mísseis. 





8 fngabilicade à 

Wipeout 3 inclui a seleção normal dos modos single player e time 
trial, e oferece mais diversão nos tournaments e challenges. 

O Tournament principal envolve um grupo de quatro corridas con- 
tra 11 oponentes controlados pela CPU. Os pontos são dados de acordo 
com a posição final, similar a um campeonato de Formula 1. Termine no 
topo de uma liga e uma nova classe de corrida será aberta. Há três clas- 
ses de corrida, que são Vector, Venom e Rapier. 

O Eliminator é basicamente um modo Deathmatch e é uma boa 
razão para comprar este game. Escolha sua classe preferida, pista e time. 
Então decida quantas patanças decidirá o vencedor Ae 1a 99). 





Os ESATOE são dados emtrês Rs race, time e weapon, 
Para completar uma racing challenge o jogador deve terminar entre os 
três primeiros em uma pista pré-selecionada: Medalhas de ouro, prata e 
bronze são apresentados como prêmio após cada corrida. Ganhando uma 
medalha será aberto o próximo desafio (similar a Gran Turismo) e assim 
por diante. O time challenge vale ser jogado apenas para experimentar 
Wipeout no modo high-resolution. Completando o circuito em determina- 
do tempo também são dadas medalhas. No weapon challenge um certo 
número de matanças deve ser completado antes do final de cada corrida. 

O novo modo two-player é bem divertido, já que ambos os jogado- 
res são acomodados numa área ligeiramente limitada da tela. Alguns dos 
novos modos do game podem ser jogados em tela dividida. 

Se você quer saber se este jogo vale a pena, a resposta é sim. A 
adição de novas pistas, novas naves e especialmente o modo em tela 
eliuicto garante muita SINieuSiato, 6 ea sapucaaca; não cesapontei os fãs. 





WIPOUT 3 












FE di O visual 
Sida No início do jogo há dezesseis carros disponíveis, divididos em 
e a três categorias: World Rally, 2L e 1.6L Kit-Cars. 

Graficamente o game é muito bonito e os detalhes nos carrros 
impressionam. O circuito de teste é um traçado sinuoso ao redor da rota 
litorânea de Corsica. ! 

Há cinco posições de câmera permitindo que você escolha a vi- 
são de sua preferência. Se você quer ter uma idéia do que a próxima 
geração do Playstation irá oferecer em termos de gráficos, aqui está uma 
prévia, então veja só a apresentação! Mas infelizmente o modo de replay 
sempre parece selecionar a pior visão possível, que pena :-( 

Efeitos como chamas saindo do escapamento aumentam o realis- 
mo. Fora isso, o carro fica sujo do tipo de terreno que você está dirigindo, 
seja lama, pó ou neve. 

O mais notável no modo Championship é o jeito que os carros 
sofrem dano quando se envolvem em colisões. Esta característica é sen- 
tida mais adiante pelo fato de que o dano atrapalha o desempenho do 
carro. 

A principal melhoria no game talvez tenha sido no cenário e nos 
efeitos de tempo. As estradas rurais agora possuem buracos, as árvores 
não parecem mais feitas de papelão, a chuva é bem realista e há especta- 
dores vagando no meio da estrada para obter o melhor visual possível. 

Jogabilidade 

Uma das maiores reclamações do game original era que um leve 
contato com a beirada da pista resultava na perda de controle do carro. 
Isto foi sanado e agora o jogador pode ir para a borda da estrada sem o 
desastroso incidente. 

V-Rally Championship 2: Edition 99 oferece seis modos de jogo: 
Arcade, Time-Trial e Trophy, que eram disponíveis no último game e, devi- 
do ao sucesso de Colin McRae Rally, foi também incluído um modo Single 
Car Rally. Para os fãs de multi-player há também os modos Dual e Battle, 
onde os jogadores podem registrar seus melhores tempos. Após cada 
modo ser completado, um novo carro bônus irá aparecer na tela de sele- 
a ção que pode então ser usado em qualquer outro modo. 

AD s/a Essas & O modo Arcade é dividido em três níveis onde você deve vencer 

EE nen para poder avançar. Há quatro carros em cada corrida. O nível um envol- 
ve quatro corridas, o nível dois, seis, e o expert inclui oito circuitos mais 
difíceis. 

Há três troféus disponíveis. Para vencer o European Trophy, oito 
locais da Inglaterra para Monte Carlo devem ser conquistados. O World 
Trophy leva a doze locais exóticos como Indonésia e Nova Zelândia. Fi- 
nalmente o Expert Trophy envolve dezesseis rounds compreendendo Aus- 
trália, Suécia e Argentina. 

O modo Championship é dividido e Europeu, Mundial e Expert 
Rallies, decidido com o acumulo de dois ou três tempos. O jogador deve 
adaptar seu carro para as condições de terreno e tempo. Os pneus devem 
ser selecionados, embreagem ajustada (aceleração e velocidade), chas- 
sis (suspensão) e balancear os freios. Entre cada round é permitido repa- 
rar qualquer dano na embreagem, freios, direção e suspensão. 

ROSE Ge! Se a variedade de modos de jogo não forem o 

»º suficiente, vá para o Track Editor e projete uma seleção 
| exclusiva de circuitos. O resultado é impressionante e 
&| pode ser salvo em pe: 
' um memory card. É 
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Trazendo mais um de seus games musicais, a Konami se EEE 


mostra dominante em games do gênero, com seus Beatmania, 
Drummania, Guitar Freaks, Pop'n Music, Dance! Dance! Dance! e Dan- 


74 Dance Revolution 2nd Remix. Esta 
lsequência de Dance Dance 
=| Revolution é simplesmente indiscuti- 
ma”) vel em quantidade de músicas, tra- 
E isRe eee, À zendo inovações e a presença de 
duas músicas smédias. Prisiamente vamos à parte gráfica, onde pinta 
uma porrada de desenhos, jogo de luz, efeito, cores, mudança de visual 
(nos cenários ao fundo) e mais um monte de coisas que só vendo para 
entender. O personagem que fica dançando na tela, no caso represen- 
tando você, também não aparece com o cabelo Black Power, dos tem- 
pos da brilhantina, sem contar também que ele não apresenta tantos 
detalhes, assim como no primeiro game, mas o foco do jogo são as 
músicas. ES 
O visual mudou bastante em certos aspectos, como |, 
os menus e a tela de seleção de músicas que ficou muito | 
mais colorida e chamativa do tipo “cheguei!” As novidades 
ficam por conta do acréscimo de duas músicas extras e da 
possibilidade de editar uma sequência (no Edit) de setas 
para desafiar um amigo a fazer seu melhor desempenho 
nela, em uma música de sua escolha (e acredite, você tem | 
um leque bem amplo de diversos títulos e a grande maioria 


é bem conhecido, como a Tubthumping do Chumbawamba). Você en- 


contra também duas músicas extras (no Bonus Track) de Capitain Jack, 
além de uma música feita onde o som de entrada no logo da Konami 
está presente, e uma das músicas de Beatmania, a 20, November. To- 
das as músicas são apenas um resumo das originais, com algumas ex- 
ceções, sendo apenas um “remix”, como está no título (uma desco- 
berta que você não faria sozinho... Certo, essa desculpa não pe- 
gou!). No Arcade Mode, você escolhe entre os três tipos de dificul- 
dade Easy, Normal e Hard. Cada dificuldade apresenta uma quan- 
tidade de músicas, sendo aquelas que são fáceis de serem acom- 
panhadas, as mais difíceis e as extremamente difíceis. Mas a coisa 
não pára por aí não, caso se ache o bam bam bam dos games 
musicais, você ainda pode aumentar a dificuldade acrescentando 
mais setas para complicar e prolongar ainda mais a seqiiência a ser 


feita. Quanto mais setas, mais chances de se 

& fazer mais pontos, isto é, se você já for um xperte 

SEERT | no game. A quantidade de pontos pode lhe ga- 
ae Ri rantir um lugar de destaque. Além da pontuação 
RA atingida com a quantidade de acertos, você ainda 
ER BS conta com uma avaliação de seu desempenho 
(algo que não podia 1 faltar), onde sua nota é avaliada de SSS a E (com 
uma caverinha ao lado). Para tirar uma nota SSS você não pode come- 
ter nenhum errinho, além de fazer perfect com todas as setas encaixa- 
das nas outras indicadoras que ficam piscando no alto da tela. A jogabi- 
lidade continua igual ao anterior, mantendo-se precisa e ao mesmo dluh 


po um pouco lenta (!?), mais isso é E D ANDEI t LEVEL 


apenas a primeira impressão que 
fica, pois a variedade'de músicas e 
rítmos influencia muito na hora do 
aperto... de botão. Falando neles, os É ZE 


botões também continuam com sua 


finalidade similar ao direcional, agin- 
do como um segundo direcional, por js 
assim dizer. Cada um representa E 
uma direção (P=A, €<=[ | V=X e 5-0) Dedos a momentos em que duas 
setas de lados opostos são acionadas simultaneamente. 
Antes que passe batido, você deve ter notado a opção Disc 
Change no menu principal, sua finalidade é dar acesso ao próximo game 
1 que será chamado de Dance Dance Revolution 
Append CLub Version Vol. 1 (por quê será que a 
=| Konami tem de arranjar uns nomes tão exagerados?), 
P que será lançado em meados de novembro no Ja- 
| pão. Em outras-palavras, você será obrigado a ter 
este para jogar o seguinte, um método usado em 
Beatmania. Agora é abrir espaço e convidar todos 
| OS seus amigos num fim de semana para fazer uma 
verdadeira danceteria em sua casa, ponha o som no 
talo e apagando todas as luzez! Cuidado para os vizinhos não reclama- 
rem e chamarem a polícia! 


Selecione o modo Hard 
e, antes de entrar, aper- 
te várias vezes >. 
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“ Mesmo podendo jogar o game com um controle normal de Playstation, você sabe 


que não é a mesma coisa do que aquele tapete do arcade. Mas isso pode ser o de menos se é 
você adquirir o Dance Performance (o tapete de si- 
mulação igual ao do arcade). Com ele o game fica 
ainda mais divertido do que nunca, sem contar 
que você também faz exercícios aeróbicos para | 
dar uma bombada no físico. Deixando o game diver- | 
tido e exercitando-se de uma maneira muito diverti- 
da e não tão cansativa. É possível comprar o tape- 
te juntamente com o primeiro game, sendo tam- 
bém compatível com o segundo e, logicamente, 


com o terceiro game. 


y | Além de um visu- 
'al bonito, o game | 
trás grandes suces- | 

|| sos musicais conhe- |, 
“cidos O Músicas e: 
extras e uma varia- 
| da quantidade 


“ A poluição dos | 
' cenários atrapalha | 
(um pouco O Al 
| quantidade de está- | , 

'gios poderia serf 
+ maior 
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ficou bacana, a vibração da torcida passa um pouco de emoção 
durante as jogadas, onde todo mundo dá aquele grito de desespero 
na aproximação do gol, mas ainda assim poderia ter sido melhor. A 
narração é um pouco repetitiva e muito baixa (se bem que ninguém 
deve fazer muita questão de ouvir a narração nitidamente...). 

A boa jogabilidade é tudo que o jogador aprecia, além do visual 
ie do jogo e da diversão; mas a Konami não deixou a jogabilidade de 
Chegando a sua quarta versão, Winning Eleven mostra muita acordo com o que se esperava (além de não implementar comandos 

categoria, coisas bem diferentes e variadas em relação a outros específicos para dribles, talvez um ou outro, mas com um comando 
games de futebol. Mudanças significativas vão marca-lo ERRETE Res ps UM tanto difícil). A jogabilidade não é ruim, pois ela passa 
muito, uma vez que nos anteriores eram disputados ape- ES - 7 Y Uma sensação de estar com a “bola no pé”, literalmente 
nas o campeonato com times japoneses: Em WE4, você | falando. Mas de um modo geral, muita gente vai chorar quan- 
conta com a presença de todos os países presentes, do não. conseguir chegar perto do: gol adversário, ou mesmo 
deixando o jogador mais a vontade na escolha de seu completar passes com seus jogadores, uma vez que a es- 
time favorito, como Brasil, Argentina, EUA, etc., garan-!. tratégia de campo deve ser elaborada antes de entrar em 
tindo assim um pouco mais de “diversão > | algum campeonato e ser salva na memória. Quando se está 
Além de outros países participarem, você tam- E BASES correndo com o jogador, a sensação: de peso também é 
bém pode criar seus próprios jogadores, redefinindo um time exolusi: NS constante, principalmente quando se tentar virar em alta velocidade 
vo seu, mas sendo restrito a certos campeonatos. A criação [5525 SER FEAR E a com a bola no pé, obrigando você a parar para poder 
de jogadores é bem parecida com a presente em FIFA, onde =" =! virar com facilidade. Já a jogabilidade durante o batimento 
você pega um time e altera o nome dos jogadores, podendo Fase E de pênalti, cobrança de escanteio e lateral, apresentam 
* melhorá-los em certos quesitos. Mas as melhorias feitas não | "f uma boa velocidade e facilidade, tendo uma jogabilidade 
são de-muito prestígio em WE4, pois você pode criar um | precisa. A melhor coisa acrescentada ao game, foi a 
jogador alto e perfeito em tudo. “Se dá para criar o jogador | programação de recepção de bola entre os demais joga- 
ga então o jogo é da hora”, você dies vai pensar, mas dores do seu time, onde você deixa programado como 
| =“ um dos jogadores de seu time, que não está sobre seu 
controle recebe a bola e passa-a para você, podendo bolar jogadas 
sa : | ensaiadas e levantamentos na pequena área. 
a Para finalizar, o game é agradável e proporciona um pou- 
' co de diversão, isto é, para aqueles que apenas jogam para 
d fazer gols, mesmo não tendo a posa de de grandes 
Fdribles. Mas como muitos di- | 
py zem: “Futebol é tudo igual, EraiÃ PEL esc na 
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mas os gols são sempre di- [ama 
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icou faltando algo... 














































futebol] para passar o final de semana numa boa: Não mis 
havendo limites na melhoria de'velocidade, pulo, chute e 555 
tudo mais, os times vão ficar mais que equilibrados, mas lá 
também não vai ser muito divertido, deixando todos og 85% 
jogadores praticamente iguais. Outro pequeno ponto: que amem ) 
fará falta para muita gente, que adora um jogo de futiba | 
bem técnico e criativo, é a ausência de comandos espe- 
cificos para dribles, coma girar o corpo 360º, aplicar um | 




































chapeuzinho nos adversários, drible corporal, ete., tudo aquilo « ss A criação de jogadores é óti-| Mm 
se manteve em outros títulos, principalmente em FIFA. Diga- [E==== 4 ma, você pode definir prati- Ra E 


DO seat 


“| camente tudo, cor de chu- à AR mn 
| teira, uniforme. a 


mos que a diversão se perde um pouco nisso, pois o game 
em si é feito apenas de jogadas de ataque para frente, sem 
dribles, o que garante uma dificuldade muito grande para se 
fazer gols. Mas a vantagem que esia dificuldade de fazer 
gols apresenta é de tornar o game: mais real sem aquele 
exagero de se fazer trinta ou trinta e cinco gols no primeiro 
tempo de uma única partida (mas levando em conta que 
você deve ter colocado.o tempo para cinquenta minutos, logicamente). 
Você ainda conta com um menu mais simples e fácil de se 
compreender, se bem que perdeu um pouco do visual. Graficamente 
“O game continua igual, sofrendo apenas umas pequenas perdas, 
como a vivacidade das cores, que ficaram um pouco chapadas, entre 
outros pequenos detalhes que são quase imperceptíveis. Além de 
tudo, não houve melhorias, como uma boa definição da aparên- q 
“cia do jogador, “que possui um. rosto manchado e um pouco E 
“quadrado, diferindo- -se dos outros apenas pelo tamanho e cor 
de se cabelo + e barba, bigode ou cavanhaque . A torcida conti- 
nua sendo: ma mancha quadriculada, com bandeiras balan-: 
cando de um lado para outro (ficando até um pouco estranho | 
visualmente...), e alguns flashes de câmeras fotográficas apa- Ê 
recem para enfeitar um pouco, disfarçando. Alguns fotógrafos | 
foram postos nas laterais do campo também, atrás das paredes À | time €) Programar a 


de proteção, passando aquele clima de E gue, Os som do game Jpssisiadssuna É recepção de bola 
Ser É e mana visindistato o oo + R$! | entre seus jogaodres 
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“SLED STORM 
CORRIDA 


Sempre tentando abrir novos caminhos atra- 
vés da velocidade a EA, mais uma vez, mostra 
sua capacidade em mais de seus games de 
corrida, com seu mais novo desafio, Seld Storm. 
Mais um game de corrida cheio de ação e que 
exige muito de você através de cricuitos nas 


TOSHINDEN SUBARU 


Chegando a seu quarto episódio, não tendo sido 
muito bem sucedido no séu antecessor, 
Toshinden Subaru tentou sanar a grande falha 
| dos anteriores, excetuando-se o segundo 
game. Recapitulando um pouco, Toshinden pas- 


um JAMMER LAMMY 


“MAGRA E 
71] 
PVE CSS E mts 


Roo E em sua versão americana, Um ammér 

Lammy chega para arrebentar com suas músi- 

cas bem loucas, criativas e divertidas. Sendo um (dê 

game bem cativante, e tendo conquistado uma Ré 

legião de fãs em Parappa the Rapper devido ao É 

estilo, Lammy e seus amigos voltam com a corda R 

toda, sofrendo pequenas alterações que não Eid: as 
chegaram a melhorar o game em muita coisa, mas as ainda assim deixa 
aquele clima de curiosidade. Mesmo não havendo acréscimo de idiomas 
diferentes, ao contrário de Parappa, houve apenas a mudança de cená- 
rio do Inferno (Hell), sendo que o show musical se dá agora em uma ilha. 
Devido a essa mudança, a letra da música sofreu pequenas alterações 
onde, ao invés de ser mencionado Hell, é mencionado Island. Outra pe- 
“quena alteração ocorre no final do game, mais precisamente durante os 
créditos, onde Kit Cat canta a música final do game (a música continua 
e, logicamente, a tradução de tudo que 
aparecia em japonês. De resto é só diversão e muita música para acalmar 
os nervos ou explodi-los. Os personagens papel de parede, com gráfi- 
cos 3D que simulam coisas 2D, dão o toque da diversão além das engra- 
çadas situações que ocorrem enquanto você faz seu melhor desempe- 
nho, podendo complementar a música com alguns toques seus. 


"Igual a da versão japonesa) 





sou por aigumas transformações, indo de um 





montanhas, mostrando todo tipo de perigo (ne- 
vasca, morros, rampas e grandes descdidas...) 
numa alucinante corrida de Snowmobile. Mes- 
mo não sendo um páreo para o consagrada Need 
for Speed, ST mostra um bom desempenho. 
Seus gráficos simples e bonitos apresentam o 
clima de jogo, juntamente com o visual dos ce- 
nários belos. e cheios de perigos. Mescalndo 
velocidade com manobras alucinantes, você ain- 
da conta com sete músicas que ajudam a man- 
ter o clima “quente”, com ritmos de puro rock n 
roll frenético. As músicas, mesmo sendo pou- 
cas, não se repetem constantemente, contando 
também que os trajetos, cheios de trilhas es- 
condidas, são muito curtos. Além de muito di- 
vertido, você ainda pode particpar em campeo- 
natos para ganhar dinheiro e poder melhorar, 


equipar, sua máquina para melhorar seu desem- 
penho. Um game que vale a pena, tendo capaci- 
dade para até quatro jogadores simultâneos e 
uma ótima a iodabiiace; 





(que nome para um brasileiro, heim?) que anda 
com um porco rosa a seu lado. Vermillion, o 
“nome barata”, também está presente e tem seu 
próprio trio, sendo secreto. De um modo geral, 
Toshinden Subaru não levantou o astral de to- 
dos que esperavam por algo melhor. 


jogo simples até um game completamente exa- 
gerado, onde começou a cair a diversão. O pri- 
meiro game apresentava gráficos simples e sem 
muitos atrativos (mas como foi um dos primeiro 
títulos do Playstation...). O segundo game foi o 
melhor de todos, principalmente após o lança- 
mento do terceiro que não agradou muita gente. E 
A Tamsoft, que agora está bancando o game, aq" 
tenta inovar, mas não agradou muito. Os gráfi- 872 

cos estão simples demais e a jogabilidade está ' d 

muito lenta e pouco precisa. Você agora usa WE 
três personagens, a lá KOF e a diversão não é .. 
das melhores; você conta com uma bela abertu- k 
ra em anime que mostra alguns antigos perso- É 
nagens como Eiji, que aparece mais velho e ER 
mascarado; seu dicípulo, Subaru e outros, como ES 
a filha de Kain. Assim como existem aqueles | : 
que não têm nada haver, como o brasileiro Fen [=== 
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Tentando algo diferente, a Namco mostra um 
game mesclando o estilo Resident Evil com uma 
guerra galática, com direito a naves e tudo mais, 
numa visão interna ou externa da nave. O enre- 
do não é lá grande coisa, mas a abertura é bo- E 
nita e a jogabilidade fica pendurada entre o “mais & 
ou menos”, assim como os gráficos e o som. 
Quando se está em missão espacial, protegen- 
do planetas de invasores que almejam o domí- 
nio, você conta com uma nave onde pode equi- 
par armamentos bélicos (jogar bombas nuclea- 
res...). Sua atenção no mapa é fundamental para ER E te 
saber onde está havendo outros ataques, para então encaminhar-se 
para lá. Mas a energia da sua nave acaba com o tempo, sem direito a 
recarga através de itens durante os combates espaciais, então você 
deve voltar para uma das bases, escolhendo um dos planetas no mapa. 
Quando não está em combates, você pode circular pela base e conver- 
sar com as pessoas para obter informações, mas há um grande erro 
nesta parte pois quase todas as pessoas que você encontra são iguais, 
não tendo muita variação. A diversão não chega a ser uma das melho- 
res, mas vale a pena por lembrar um pouco Star Fox. 








FLASH GAME 








TONY HAWK'S PRO SKATER 
SKATE / MANOBRAS 





Um esporte perigoso, mas que cativa muitos 
joves hoje em dia, Tony Hawk's Pro Skater se 
mostra um ótimo game de skate, se comparado 
a outros. Sua diversão fica por conta das ma- 
nobras mais alucinantes e perigosas, transpon- 


MACROSS VF-X 2 
NAVE 





As incríveis batalhas entre naves de transfor- 
mação se mostram mais uma vez na ativa em 
Macross VF-X 2. Os gráficos estão muito boni- 
tos, apresentando uma boa variedade de deta- 
lhes das naves / robôs, mas perde em outras 
partes. A mudança de visão auxilia numa mistu- 


SONIC ADVENTURE 
ADVENTURE 





Come Você oro ter visto no Game News desta ESSE. 
edição, Sonic foi um grande abalo ao lado de Soul E E 
Calibur, no lançamento do poderoso Sega |- 
Dreamcast americano. O que o game do porco | === 
espinho trás de novo em sua versão americana [7 
são poquíssimas coisas. O enredo do game não E 
sofreu alterações, mantendo-se igual ao da ver- 
são japonesa, e isso quer dizer que você não | 
pode usar qualquer um dos personagens logo de [= =. 
começo, além de Sonic, sem encontrá-los para | |. 
poder liberá-los durante a aventura. Além da tra- las E 
dução de diálogos, que vai deixar alguns com EEE 
mais curiosidade ainda para poder entender EE (6) do do game, 
Sonic, Amy, Tails, Knuckles, Big the Cat e W-102 contam com uma nova 
música tema (parece que esta é a maior das novidades). De resto, você 
ainda conta com toda a velocidade, ação constante e muita emoção, 
além de poder jogar uma porrada de mini-jogos. Infelizmente os (d)efeitos 
de clipping não foram tocados, mantendo-se presentes e constante na 
construção de cenários conforme a aproximação. Agora 


tudo para impedir Dr. Eggman,... 
guirem reunir as Chaos Emeralds. 


FLASH GAME 





quer dizer, Robotinik e Chaos a conse- 






















































do de um modo mais real as proporções das 
quedas que se pode sofrer, tendo direito até a 
perda de sangue, arranhões, nariz quebrado e 
os mais diversos tipos de tombos — e pensar 
que tem gente que adora este esporte — que 
desencorajariam qualquer um que pretendesse 
ter uma iniciação. Deixando um pouco da visão 
passada pelo game, você participa de grandes Fes mu (4 
campos/circuitos, onde deve mostrar serviço PastlE | ui 
com manobras destruidoras. O game não é de PRE aa 
corrida, mas exige muita paciência e um reflexo 
de gato para dar saltos monstruosos e cair in- 
teiro no chão. Existem muitos campos/circuitos 
escondidos, que exigem que você cumpra cer- 
tos quesitos, como coletar letras vagando pelo 
cenário, alcançar um certo total de pontos em 
manobras e tudo mais. Graficamente o game é 


agradável, tendo uma jogabilidade ótima para o 
gênero, precisa e de resposta rápida. As músi- 
cas também são bem agradáveis, sendo elas 
calmas e ao mesmo tempo climáticas no game. 
A diversão é garantida se você gosta de perigo 
sobre uma PEA, e a pequenas rodas. 





ES E REGE 
ga 


ra de ação e emoção, passando por chu- pm 
vas de tiros em super combates. A joga- 
bilidade se mostra boa mas apresenta 
algumas pequenas falhas (nada que 
chegue a atrapalhar tanto assim). O som 
do jogo também está bom, sendo apenas 
um pouco repetitivo. Além de poder usar AS 
uma nave, ainda há diálogos falados... em japo- 

nês, que compromete algumas coisas; mas ao 
menos você pode ver algumas ilustrações da 
hora. A regra do game é sempre atirar e esqui- 
var, exigindo um pouco de reflexo e habilidade, 
tendo como base a visão em terceira pessoa e 
sua mira. Transformar-se fica por sua conta, 
pode optar pela aeronave, semi robô e robô. ES 
Esta obra da Bandai não pode faltar na coleção afal 
dos fãs que não só curtem o anime, mas não 
abrem mão de se divertir no combates. 





NEW TETRIS 
NINTENDO 


TETRIS 


o] jogo quo Caio os com seu TE miples 

e que exige pensamento rápidos para ser bem |: 

sucedido, ou seja, inteligência é fundamental, apa- 

rece: mais uma vez no console da Nintendo, 

entitulado como New Tetris. Não há muita diferênça 

que o. separe dos demais, isto é, levando em con- |: EEE e 
sideração os gráficos e a jogabilidade que ode mudar ra pior O ou 
para a melhor. Este possui um visual bonito e simples, tendo figuras ao 
fundo da tela ou mesmo cenários em movimento para não deixar a visão 
de fundo chapada. As peças que caem são padrão, sendo praticamente 
iguais aos demais games. À única coisa que é novidade é a possibilidade 
de se jogar quatro pessoas simultâneas na mesma tela. Apesar de ser 
um pouco confuso no começo, o teste de pensamento rápido passa a ser 
muito maior devido a curiosidade que o força a olhar para as peças dos 
amigos e ver se está indo bem ou mal. A jogabilidade é um pouco lenta na 
resposta dos comandos. Algumas vezes você entra em situações nada 
agradáveis, mas isso é sanado com o tempo, depois de se habituar à 
velocidade das peças. Ocorrem também pequenas travadinhas na mobi- 
lidade para os lados. O som do jogo é bom, mas devido a sua repetição 
constante a música acaba tornando-se irritante e enjoativa. Um tetris é 
sempre bem vindo, sendo um game inteligente e escelente passa tempo. 
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Quase todo jogo de fantasia que se preze possui dra- 
gões e, em nove entre dez seu trabalho é matar coisas más. 
Mas Drakan: Order of the Flame é uma dessas raras ocasiões 
onde o dragão na verdade faz sua licitação. Drakan parece um 
game de ação em terceira pessoa como qualquer outro no gê- 
nero, mas você saberá o que é realmente este game quando a 
heroína Rynn solta o velho dragão Arokh e voa pelos céus. 
Somado a belos gráficos, monstros, armadilhas mortais e gran- 
des áreas para explorar, nos céus e a pé, você verá que Drakan 
é claramente um dos melhores games em sua classe, mesmo 
que não pareça muito original; afinal de contas, Rynn é apenas 
uma Lara Croft medieval montada em seu dragão. Você não 
se lembrará de Drakan por seus personagens, mas se divertirá 
muito jogando este game. 

As aventuras de Rynn o levará de montalhas nevadas a 
ilhas tropicais e de catacumbas antigas a vulcões dormentes. 
Todos esses cenários são coloridos e vivamente detalhados 
com detalhes de tempo e efeitos de luz. Rynn pode literalmen- 
te cortar os monstros em pedaços com uma grande variedade 
de armas medievais. Mas não importa como você fatia seus 
inimigos, eles morrem de várias maneiras e a violência gráfica 
compensa o fato de que você encontrará os mesmos sujeitos 
ruins novamente e novamente. 

O som de Drakan não é tão bom quanto seu visual, 
entre sua indescritível trilha sonora e efeitos ambientes. A ação 
de voz não ajuda, mas pelo menos o som do golpe da espada 
parece correto. 

Não há nada complicado nos controles de Drakan, que 
é mais agradável combinando teclado e mouse. Você apenas 





sua velocidade para poder atingir o inimigo. Seus inimigos não 
são especialmente brilhantes e às vezes ignoram você com- 
pletamente, mas normalmente você pode esperar uma briga 
séria; os brutamontes Wartoks usam sua altura e poder em 
seu favor, enquanto seus inimigos menores irão se abaixam e 
caem fora do caminho. Inimigos aerotransportados fazem um 
trabalho até melhor evitando seus ataques, mas por causa do 
sopro de Arokh ser tão poderoso, seus inimigos voadores não 
apresentam grande dificuldade, exceto em grandes grupos. 

O combate em Drakan não é tão notável, na terra ou 
no céu, mas a melhor coisa sobre o game é como você é ca- 
paz de transitar entre os dois. As grandes fases de Drakan 
também contém uma grande quantia de puzzles e armadilhas, 
exigindo que você pense antes de saltar, ou restaure seu saved 
game se estiver despreocupado. Alguns desses puzzles se 
tornam monótonos e exigem tanto sorte quanto ingenuidade, 
embora a maioria deles sejam divertidos. 

O modo single-player de Drakan é a melhor parte do 
game. Há bastante monstros para deixarem o game interes- 
sante. Os elementos da história fazem você sentir como um 
participante de um romance de fantasia. Ver Rynn no dragão, 
ganhando os ares e lutando com bestas aladas é muito diver- 
tido. O game transmite com sucesso o majestoso sentimento 
que deveria ser, montar um dragão. 

O multiplayer de Drakan, porém, possui seus altos e 
baixos. Há três tipos básicos,Melee Deathmatch, Master of the 
Dragon, e Dragon Duel. 

No geral, Drakan é desafiante, bastante longo e agra- 
dável na sua maior parte. Possui um belo visual e é fácil e 
divertido de jogar. 


- Pentium 166, 320MB de HD, 32MB de RAM, Drive de CD de 4x 
- Compatível com: A maioria das placas 3D 
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O apocalipse está vindo na forma de um exército de 
mortos-vivos assassinos. Nettie, uma sacerdotisa voodoo, 
profetizou isso em seus sonhos. Reunindo todo o poder 
que sobrou em seu corpo agonizante, ela criou um serven- 
te, Mike LeRoi, para se aventurar em Deadside, o lugar das 
Almas Escuras, para acabar com o Armageddon. 

Shadowman é um jogo de ação/adventure nos moldes 
de Tomb Raider e cheio de mitologia voodoo. Até hoje houve 
poucos games baseados nesta fértil e misteriosa religião. O 
game inaugural Gabriel Knight: Sins of the Fathers levou os 
jogadores ao fundo da subcultura de New Orleans e agora 
Shadowman dá aos jogadores a chance de visitar os pântanos 
de Louisiana mais uma vez. 

O enredo de Shadowman é fascinante: você joga como 
Mike LeRoi, um estudante de literatura inglesa que leva a cul- 
pa pelo assassinato de sua família em um tiroteio com uma 
gangue. A gangue foi atrás dele porque ele levou $20,000 de- 
les, mas LeRoi tinha recrutado um Bokor (sacerdote voodoo) 
para protegê-lo. A proteção funcionou, mas não protegeu a fa- 
mília de LeRoi. Ele estava no carro dos atiradores para teste- 
munhar o assassinato de sua família. Quando Nettie levou a 
alma de Bokor, LeRoi foi incluído na transação. Ela então trans- 
formou LeRoi no Shadowman, um imortal que pode transitar 
em Liveside como Mike LeRoi e em Deadside como 
Shadowman. 

Deadside 

Deadside é o local onde todas as almas dos mortos vão 
após deixarem Liveside. Uma vez em Deadside, essas almas 
assumem muitas formas, e quase todas elas são tão horripi- 
lante quanto podem ser. Shadowman pode usar seu Shadowgun 
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contra esses inimigos, e após ele acertá-los várias vezes, eles 
explodem, deixando a alma deitão flutuando por alguns segun- 
dos. Ele pode então coletar essas almas para aumentar seu 
poder. 

Espalhadas por Deadside estão estranhas urnas sobre 
tripés. Essas são as Gov, recipientes que contém armas imor- 
tais. Os recipientes são lacrados com poderosas magias voodoo, 
e embora alguns deles possam existir em Liveside, o poder de 
Nettie não pode quebrar o selo. Em Deadside, porém, 
Shadowman pode abrir a uma e recuperar um tipo de alma. 

Claro que um personagem chamado Legion também tem 
planos para estas almas. Ele comissionou o arquiteto Jack the 
Ripper para construir uma Tower of Asylum em Deadside para 
servir como uma base para serial killers, e está construindo algo 
muito mal com estas almas. 

Shadowman é um game muito ambicioso, com uma his- 
tória de primeira. Porém, o game soa muito familiar, parecendo 
um Tomb Raider voodooizado. Você segue Shadowman de uma 
perspectiva em terceira-pessoa quando ele corre, pula, escala 
ou dança. 

Os ambientes do game são realmente maravilhosos. O 
escasso, mas efetivo uso de cor e efeitos criam um senso de 
inferno. Os efeitos sonoros, especialmente os gemidos das al- 
mas, são bem assustadores. 

Enfim, Shadowman é deslumbrante e as fases são gran- 
des o suficiente para manter qualquer um ocupado. A apresen- 
tação é soberba e faz um tremendo trabalho para levar você 
para o mundo do game. Recomendado principalmente para os 
fanáticos por jogos de action-horror. 


- Pentium 200, 32MB de RAM, 300MB de HD, Drive de CD de 8x 





- Compatível com: Direct 3D, 3Dfx 


SHADOWMAN 











Na edição Rec da Co você 


o e todas as novidades de KOF'99, com 


| : “detalhes dos personagens e avaliação de Stri- 
E kers, Agora, como prometido, você confere a lista 


o “de golpes completa e também uma porção de 


— combos para você implementar a sua estratégia 


- dejogo, além de ter uma base para criar seus 


Ê proprios combos. Round 1! Go! 


Legenda 





(c): Camedar o primeiro comando por 1 segundo 


Crossup: Voadora nas costas do oponente 


" Overhead: Golpe que acerta por cima (deve ser 


= - defendido em cima) 








| Ecamers 





ao Power) 


SA: Slide Attack (esquiva e então ataque) 


(S): Requer 1 estoque na barra de Power 
(C): E necessário que o combo seja feito com o 


- oponente no canto: 


DM: Danger Move (deve ser Efeito com um estoque 
na barra de Power ou com a energia olisfeis info (o) ER 
SDM: Super Danger Move (deve ser feito com um 
estoque na barra o [Dado Wc) dica E cintcigo tel o fSorciato (o) DE 


“Comandos Básicos 


A: Soco Re “ 


B: Chute Fraco 

C: Soco Forte - 

D: Chute Forte | 

> / € + C: Arremesso para Frente 
>/ € + D: Arremesso para trás 
€/v: Bloqueio (alto / baixo) 


cel!vno E (durante: um Edo para trás): Bloqueio aé- 


reo e 
Bier Corrida 
€+€: Becuo para trás 


“Kou 4 ou az: Salto normal 


Um toque para Nou 7 ou Z: Salto pequeno 
Z 2: Salto alto para frente 


NS: Salto alto para trás 


AB ou €+AB: Esquiva com recuo 
>+AB: Esquiva para frente 


A! B durante a esquiva: Slide Laute (o 
RO DR Explosive Attack 
e NE t-to ec ilánto chão): Evitar qeda 
“* ABou €+AB (durante a defesa): Cancela defesa em. 
“esquiva (gasta um estoque de Power) | 


CD (durante a defesa): Cancela defesa em ataque (gas- 
ta um estoque de Power) - 


-  BC:Chama Striker (gasta um Striker Point) 
* Start: Provocação 


ABC: Aciona Counter Mode (gasta três SSCaLs de 


— Dura cerca de 30 Segundos 
- -Seu personagem brilha em vermelho 
— -DMsilimitados (mas Gemoram para sair) 
"Ataques causam maior dano 
"Ataques Especiais podem ser. 
— cancelados em DMs 


o -Slide Attacks abrem combos 


Cc on aleio acabar, você fica cerca de 15 
— | Segundos sem a barra de Power. 
BCD: Aciona aro Mode (a três no de Po- 
se Ro 
| Dia cerca e 10 segundos Ras 


" -Seupersonagembrilhaemamarelo 


| Você não pode bloquear É = 
“Seu personagem não cai nem tem . 
- animação de acerto ao receber golpes | 
-Você não pode usar DMS 


a -Slide Attacks derrubam o oponente o 


eltiiato(o acabar, você fica cerca de 15 
“segundos sem a barra de Power 





NERO TEAM 
kK Ee 
Golpes 

Spot Pile: de perto, €/5 +C 

Knee Strike: de perto, €/ 5 + DE 


— Onelnch: 5>+A 
“Knee Assault: 5> + B 
“on Trigger: VN> + Soco 


“-depois siga com: 
“1.5 +B= Second Shoot (Fireball) 
2. > + D = Second Shell (Upwards Kick) 
Crow Bite: 2VN+Soco 
“se feito com €, pode seguir com > + D 
Minute Spike: Vi < + Chute 
-=pode ser feito no ar 
Blackout: /N> + Chute 
“-“Teleport: Banda meta tela, D atravessa a tela 
inteira 
DM: Chain Driver: VNDNVZE + Soco 
DM: Heat Drive: YN>VN5> + Soco 


Striker: -Narrow Spike- Ataca o [ciefsino icjnjo o Rio [o cicite (o (05 
o [oo joloi aloja | 


Combos 


| (baixo) 


1: B agachado, À agachado, 2a + À 
(básico) 


4: Pulo/Crossup com ACID, B dedo A agachado, 
“SNVI+FA 


2: Pulo/Crossup com ACID, C em pé (2 híts), VN 5 + 
Soco 

SE ese com A/C/D, € em pé (2 hits), Da + 
A 

4: Fic com ACID, c em pé (2 hits), DNS + 


Ross) 
o Pulo/Crossup com A/C/D, C em pé (2 hits), VZ E + 
Bo 
É (intermediário) 
“1: Pulo/Crossup com A/C/D, c em pé (hid, 2 +aA, 
NVISS+A 
o: Pulo/Crossup com A/C/D, C em pé (à hit), > + A, 
“SVYVN+A 
Ss Pulo/Crossup com A/C/D, C em pe (1 hit, > EA, 
o es O 48] 
a Pulo/Crossup com A/C/D, C em pé ( hi, 2 +A, 
NVEe-+B 
“5: Pulo/Crossup com OD) c em pé (1 hit), 2 +àÁ, 


VIVAS + Soco(S) 
(expert) 


1: Pulo com A/C/D, Cem pé (1 hit), VI>+A,>+D,. 


Pulo com CD.(C). 
2: Pulo com A/C/D, CG em pé (1 hit), VID + 4,5 +D, 


-SVI+CS5>+D(C) 
3: Pulo com A/C/D, Cem pé hd, VI>+A,SD+D, 
VISN 35 + Soco. (CNS) 


(counter mode) 

TESA, 2NVN+C,5>+D 

2:SA, Ve + B 

3: SA, YI> + Soco, YVNSVN> + Soco 

4: Pulo com A/C/D, C em pé (1 hit), Va +A,2+D, 
ISV 35 + Soco.(C) 


"* 5:Pulocom A/C/D, Cem pé Gi hit), VS>+A,5+D, 
— VNISANVZE+Soco(C) | e 


MAXIMA 
| (E To) ej=1> 
Dynamite Drop: de perto, €/5+C . 
Choking Vise: de perto, ss / A ED) 
Mongolian: > + A. E 
M9 Kata Maxima Missile (Shisaku): N+C 
M-4 type Vapor Cannon: NV < + Soco. 


System 1: Maxima Scramble: VN> + A 
"Double Bomber: VN + A após o System 1 
Bulidog Press: VN> + À após o System 1 


System 2: Maxima Scramble: VI5> + C 


“Skull Crush: VN5 + € após o System 2 
'* Centoun Press: > + Chute após o System 2 . 


M4 Kata Vapor Cannon: vz < + Soco 


“Ma Kata augerons Arch: de perio, €LVNS + 
Chule 
DM: RR Buster: VI NVZ € + Soco 








DM: Maxima Revenger: de perto, > Esse 
+ Chute 

Striker: “Maxima Gallows” agarra o omni | 

Nota: O ataque C normal. eocD de esa têm auto- 


guard... 
| BENIMARU NIKAIDO 


(CTo] [o -6] = 
Catch and Shoot: de perto, €/ 5 + É 
Front Suplex: de perio, € /5 +D = 
Spinning Knee Riu: No ar, a died (menos 
1)+CouD Re 
Jackknife Kick: > + B. 
Flying Drill: no ar, Y + D. 
Raijin Ken: VN + Soco 
- -pode ser feito ho ar 

lai Geri: VNS + Chute 

=siga com en 

Handou San Dan Geri: LA + Chute 


Shinku Katategoma: ViZ€ + Soco | 
DM: Raikoken: YN5VN> + Soco 
- BM: Phantom Hurricane: VNS5 Vs > + Chute 


Striker: o (agarra e eletrifica o eponente) 


Combos 
(baixo) 
1: Bagachado, B agachado, B doadhado VA + Chute 
2: Bagachado, B joao pisToio E sao + o 
esti (es) 


4: Pulo com A/D, C/D' em pé, VN> + Chute 


2: Pulo com A/D, C/D em po VNS>+A 

3: Pulo com A/D, C/D em pé, V € + Soco 

4: Pulo com A/D, C/D em pé, VNSVNS +A(S) 

5: Pulo com A/D, C/D em pé, VNS NV N> + Chute.(S) 

6: Pulo com A/D, B agachado, Bagachado, VISVI> 

+ AUS) 

7: Crossup com D, C/D em pé, VN> + Chute 

8: Crossup com D, C/D em pé, VI5 + A 

9: Crossup com D, C/D em pé, VZ € + Soco 

10: Crossup com AD, GD Afachado VIVAS + 

ALS) É 
11: Crossup com D, C/D em pé, VaSVaS +Chute(S) 
12: Crossup com D, B agachado, B agachado, B aga- 

chado, VN>VI> + AUS) € 
(expert) ESA | 
1: Crossup com D, À agachado, Dem pé, VI>+A O 
2: Crossup com D, À agachado, D em pé, VLC +C 
3: Crossup com D, A dgachados Bco pé, LAN a 

RAS ; 
4: Crossup com BRA Egaciado, D em pé sda 
+ BIS) 
(counter mode) . an 

1: SA, VN + Chute, NS AS e do 

2: SA, VI> + Chute, YI>Vs> + Chute 

3:SA, VNS+A, VV + Soco 

4: SA, VI + A, VNDNANS + Chute 


5: SA, VE + Soco, Vas + Soco 


6: SA, VE E + Soco, VISI + Chute 
7: Pulo com AD, Co em pé, ba + Chute, VAIS 

+ À 
8: Pulo com AD, fo em pé, dao + Chute, Vavo | 


+ Chute e 


9: Pulo com AD, CID. em pé, vas +A, VIVAS + 
A 

10: Pulo com AjD, C/D em pé, jas +Á, Vaso 
+ Chute 

11: Pulo com A/D, C/D em Pé, ViZé +Soco, Vans 
+A 


“42: Pulo com A/D, C/D em pé, ve + Soco, 
NVISVI> + Chute 


13: Crossup com D, Bagachado, B agachado, VS + 
B Ys>VaI>+Soco 

14: Crossup com D, Bagachado, B agachado, VN + 
B, VNSNV 55 + Chute 

15: Crossup com D, B agachado, B agachado, TAS 
C, VN>V35> +8S0co 
16: Crossup com D, Badehado, B agachado, VI + 
C Vs>ba>+Chute 

17: Crossup com D, SID em pé. vs> + Chute, 
VISVAIS FA o 

18: Crossup com D, co em pó, vs> + Chute, 
VaI>VI> + Chute 

19: Crossup comD, C/D em npó, va> +A, Vaya 
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e E 
- - 1: Bagachado, Ad Sylve. Bo 
—  2:Bagachado, A agachado, EVL+B o - 
- (básico) 
- 1: Pulo com B/C/D, [07/5) em pé, Va + A 
— 2: Pulo com B/C/D, C/Dempé, VND +C 
- 8: Pulo com B/C/D, C/D em pé, YN> + D 
- 4: Pulo com B/C/D, C/D em pé, DN VE + Chute 
' 5:PulocomB/C/D, C/Dem pé, VAIS VAIS +Soco(S) - 
* 6: PulocomBíC/D, CDempé, VLELV AN> + Soco(S) 
* 7:CrossupcomB/D, C/Dempé JN>D+A 
—- 8: Crossup com B/D, C/D em pé, VN + C 
-* 89: Crossup com B/D, C/D em pé, YN> + D | 
= 10:  Crossup com B/D, C/D em pé, >JNZ € + Chute | 
= 1: Crossup ejo 1 B/D, C/D em pe, VARA rs + 
*  SocolS) | 
— 12: Crossup com E op em pé, Veervas + 
ij. SocoiS) 
o iimediário 
— 1 Pulocom BÍC/D, 197/15) em Dé, 2a + Chute, ara 
TE e Soco 





e 
—  20:CrossupcomD, C/D empé Vo A VIVAS 
co 
A eórSii com D, CO em pé, Vre + Soco, 


VISVNS + A 


- 22: Crossup com D. C/D em pé, vee + Saco: 
DC NVASNIS + Chute 
—  23:CrossupcomD, lotto alelo! D em pé, ss +A, | 
CE JNDSSDIA | 

“24: CrossupcomD, A agachado, De em pé, vas é + A, É 


Ff Con É E 
—  25:CrossupcomD, A agachado, DE em pé, bee + E 
O NSSNVNSIA O 

|. 26: Crossup com, A agachado, De em pó, dee + c. 
Re baba 4 + Chute - 


Bslivicie, YABUKI 
Golpes 


a Hachl Teisu: de perio, €/5 +C. 
| | Issetsu Seoi Nage Fukanzen: de perto, € / 5 a D 
— Ge ShikiGou Fu Kakkodake: > + B. 
| Thunder AxeOnlyinLooks: >+B 
— "Style No. 100: Incomplete Demon Scorcher: >VN 
“(+ Soco 
—- Style No. 104: Unperfecied Wild Bite: VN + A 
- "Style No. 105: Unperfected Poison Bite: YN> + C 
- Style No. 202: Unperfected Koto Moon Positive: 
“SS e-Chme 
Style No. 101: Unperiected Hazy Wheel: €vi - 
— Chute | 
—  Shingo Kick VN> + Chute 
- - Shingo Self-made Shiki: de perto, >Va + Chute 
— DM: Burning Shingo: VZLEL UNS + Soco 
- DM: Shining Phoenix Drive: YNSVNS + Soco 
—— Striker: “Yacchaite Kudasail” corre e tenta agarrar as | 
EE Ro do oponente (blogueável) 


Combos 


nd 


do soco 


' 2: Pulocom BICID, C/D em pé, SN + Chute, Ev E 
+ Chute oO 
ge Pulo com Elo! CiDem pé, SN + Chute, sbre 
a o 4: Ee com Bh, foi/o) em pé, Vs Chute, PV 
o = Crossup com BO, C/D em pé, NS + Chute, ee | 
Sa + Chute é 
6 Crossup com B/D; CD em PE >ys a - Chute, 





Poe 
7; Crossup com o) B agachado, A agachadd, 
Si e é 
“Be o com Bo, 5) agachado, À agachado, < eve 
Es + B. = 
Su (expert) 
el RR com E) B agachado, B em p6, A agache- 
do ayce + Bo: E 
- 2: Crossup com B/D, B agachado, c em pé, Ja IR 
- 3: Crossup com B/D, B agachado, C em pé, VA +00. 
4 Crossup com BD, B agachado, Cc em Pe Eve = as 





bvZes.B. 





Chute 


e NV ie: a 
5: e ED Bagachado, Cemp a ve a Es co(S) 


se Pulo com ACID, c(2 hits)/D em pé, > +A, 


+ Ce 





+ Soco. (S) 
7: Crossup com B/D, B agachado, C em pé, 


VZEULyaS + Soco. (s) 


“(counter mode) 
ESA NVIS+C 
“2;SA. ENE + Chute 
“ S:SA 2NvVZe + Chute 
USA VISA, YISVNIS + Soco 
— BISA VNS+A VECLINS + Soco 
* 6: Pulo com B/C/D, C/D em pé, VIS FA VISI 
“- + SOCO - 
“7: Pulocom B/CID, fo» em pé, YNS + À, Veevias> 
+ Soco - 


RelG Rs 
 TERRY BOGARD 


(E fo) jo" 
Grspina Upper: de perto, €/5 +C 
Buster Throw: de perio, €/5+D 
Overhead Tackle: > + À 
Rising Upper: N+C 
Burn Kunckle: VZ € + Soco. 
Power Wave: VN> +A 


“Round Wave: VN>+C 


Rising Tackle: (0) 4 + Soco 


* Crack Shoot: VZ € + Chute 


Power Charge: EL VN> + Chute 


Power Dunk: >= + Chute durante o Power Charge 


Power Drive: >V'N + Soco 


“Power Shoot: > + Chute 
“DM: Power Geyser: VL€V > 4 Soco 


DM: Hawaii Angle Geyser: VN>VN>5 + Chute 

Striker: “Dunk Geyser (Power Geyser) 
Combos 

(baixo) 


“4: Bagachado, B  detiado: B diciado, B em pé 


2: B agachado, A agachado, > VN + Soco 
3: Bagachado, A agachado, >N-5 + Chute 


4: B agachado, A agachado, V4º + Soco 
“5: B agachado, A agachado, N + C, VZ E + À 


6: B agachado, A agachado, S + C, Ve€ + B 
7: B agachado, A jo eo picto [oh SC. Ely + B, 
>") + Chute 


8: B agachado, A agachado, S+C Veers + 
— SOTO 1S) 
SB agachado, Par agachado, Ss + + C, dee a + 


Chute(S) 


(básico) | 
1: Pulo com ACID, C(2 hits)/D em pé, as + À 


2: Pulo com A/C/D, C(2 hits)/D em ne, Vze + AÃ 

3: Pulo com A/C/D, C(2 hits)/D em pé, Vc € + B 

4: Pulo com A/C/D, C(2 hits)/D em pé, >VN + Soco 
5: Pulo com A/C/D, C(2 hits)/D em pé, >=v53 + Chute 


6: Pulo com A/C/D, C(2 ais em pé, ELVIS + B, 


=> a + Chute 


“7: Pulo com AÍCID, ce hits)/D em pé, vevs + 


Soco.(S) 


8: Pulo com AICID, C(2 hits)/D em pé, VIS VANS + 


Chute(S) | 


3: Crossup com C/D, C(2 hits)/D em pé, YN5> + A 


10: Crossup com C/D, C(2 hits)/D em pé, vz € + À 
t1: Crossup com C/D, C(2 hits)/D em pé, VZ€ + B 


12: Crossup com C/D, C(2 hits)/D em pé, DV N + Soco 


13: Crossup com C/D, (2 hits)/D em pé, > N + Chu- 
te 


A: Crossup. com CID, ct? sos em pe, ev Va + 

 B5YNJ+Chute | 
45: Crossup com C/D, C(2 hits)/D em 1 pé, NV iz seo + 
EESTojoro Ro) 

— 16: Crossup com C/D, C(2 hits)/D em pé, VS 


+ Chute.(S) | 


| (intermediário) 


1: Pulo com ACID, C(2 ao empé,>+A, ses + 


RARO 
E Pulo com nAIGID, CR hits)/D em e P+Á, Lee + 
E 


o aPildo com AÍG)D, ce fo em pé, SA NLCOS 








- YASYNS + Chute. Ss 


7: Crossup com CD, ofer nis)D é em pé, > + A, ic = 
+ À 
8: Crossup com G/D, Cie hits)/D em pó, en N e 
+B 


args Crossup com C/D, cr hits)/D em. Pe: > - A, 


CLVNIS +B NAS + Chute 

40: Crossup com C/D, C(2 hite/D em pé, E + A, 
VCL Soco) - 

11: Crossup com G/D, oe hitsyo em PE; S4A, 
VISVIS + Chute, (8) 


(expert) 


1: Pulo com A/C/D, B agachedd, À À agachado, VN + 


“Soco 


2: Pulo com ACID, B agachado, Aagachad, DNS + 
Chute 

3: Pulo com A, B agachado, A agachado, se C, 
CLVIS+B 2YN+Chute 

4: Pulo com A, B agachado, A | agachado, sy + S 
Ve Ev + Soco (S). 


5: Pulo com A, B agachado, À Ra. ST e. 


VIVI + Chute(S) 

6: Crossup com €/D, B agachado, A agachado, “o 
+ SOCO 
7: Crossup com C/D, B agachado, A agachado, NA 
+ Chute 

8: Crossup com GD, A agachado, N+C, ELNNS + 
B, 2N-N + Chute 


9: Crossup com C/D, À agachado, + C, Veevs> + 

— Soco(S) | 

— 40: Crossup com CD, À agachado, N+ se VIVAS 
 +Chute(S) 


(counter mode) 


AESA VvEC+A 
= SA, NA A 


3:SA €LVNS+B, SS + Chute 
SA VNS+A, NE + Chute | 
5: Pulo com À, B agachado, À jejalo gicto [of N+CVI> 


+Á, VISVIS + Chute . 


6: Crossup com C/D, B agachado, A apachavo: N+C, 
VAIS + A, Vaya + Chute - 

7: Pulo com A/C/D, C(2. his em, pé, Vas + À, 
VAIS Va> + Chute 

8: Crossup com C/D, C(2 hisjD é em pé, va EA 
VI>VN-> + Chute 

S: Pulo com A/C/D, C(2 hits)/D em pé, S+A VSS+ 
A, vaSVs> + Chute(C) 


“ANDY BOGARD 


“Golpes 
Gourin Kai: de perto, €/5 +C 
Kakaekomi Nage: de perto, € / > +D 
Jou Agito: > +B. des 





“Age Omote: N + A 


Hi Sho Ken: yZ€ + A 


“Geki Hi Sho Ken: Vice + e 
Sho Ryu Dan: >Va + Soco 
Zan Ei Ken: 2 > + Soco 


-sigacom > +Soco | 


É Ha Sui Shou: próximo do inimigo, evya> + joio 
“Ku Ha Dan: EL NV NS + Chute 
* Geni Shiranui: no ar, YAS + Chute 


“-siga com 
Shimo Agito: Soco es E 
Uwa Agito: Chute (overhead) | 
DM: Chou Reppo Dan: VLEvYaS + jairo 
DM: Ryushi Ken: VeEuNyas + Soco | 
Striker: “Shippuu Zameiken” 
Combos | 
(DADO) 
1: B agachado, À Esto SVa + A 
e: B agachado, A agachado, d+ A (1 hit), Z5> + A 
3:B fadchado, A GoRcRauO: N É A (1 hit), EvVya> + 
E) 
4: Bagachado, A agaohado, N+A hi, Veev Vas 
+ SOCO 
(básico) 
1: Pulo com A/D, c em pé SA hit, qe ER 
2: Pulo com A/D, C em pé (1 hit, 23 + Soco 
3: Pulo com A/D, C em Pe o o Re +0, Va = 
Fefojejo, 
4: Pulo com ND) Cem pe G hi, eéra E 





E Eros: 61| 





E o. 
| 5: CrossupcomA, Cem pé (1 hit), Vze+rA o 
E - 6: Crossup com, C em pé (1 hit), 2>VN + Soco 
Coco 
Bo 8 Crossup com A, Cem n pé (1 hib, Veces + 
| (intermediário) 
— 1: Pulo com A/D, C em pé ( hif), seas + Soco, na 
* corrida 5Y'N + Soco ? 
2: Pulo com o: C em pé q bib, Lya + Soco, 
VZe+A 


— €LVNS + Chute 
4: Pulo com AD, Cem pe (1 hit), eus + E 
OO osu Do om 
= 5; Pulo com A/D, Cem pé (1 hid. ervas + Soco, 
— NVuerNaS+ChutelS) 
= 6: CrossupcomaA, Cem pé A bio. ervas + - Soco, 
- nacoridaDVN+Soco 





E a SESSÃO 

6: Crossup com A, e em pé a hi, ervas + Soco: 
a CevI> + Chute e 
9: Crossup com À, C em E ( hit), evyas + Soco, 
ulo com VN + Chute 
















o Fes + Chute.(S) 
| ep 


| O v3354 Soco 
Reina 2 Pulo com A/D, Cem pé (1 hit), S+A( hit), Ve + 
Ge 3 Púlo com AiD. e em pé (1 hib, 
| NEELNNS +Soco (CS) 
- 4; PulocomA/D, C em pé (1 hi), ELVAS + Soco, N 
CC +A( hit), 5VN+ Soco 
5 PulocomA/D, Cem pé(i hit), CLYVNS +Soco, N 
| +AQhi CuNNS+D 
ie 





SN+A( hi, 


do 6: PulocomA/D,C em pé (1 hit), €CLNVN5 + Soco, N 
o AQ) VZCLIAS +Chute(S) 


E CVYNS+8So0c. 
| 8 Crossup com A, É em pé (1 hit, S+A(d hit), VZ e 
a o 

| o eps com A Cempé (hit) N+A( hit, 
Rc Veeryso PE E Sojoo ES) 

Po O: Crossupcoma, Cempé(i hit), ELVAS + Soco, 
do N+A(fhif), Ya + Soco 

| W:CrossupcomA,Cempé(i hit, ELVIS Soo 
E nvAQnm SCYSD+D 








e ESPE A UN, Very + Chute.(S) 
— (countermode) | 
* 1:SA 2V3+Soco 
BISA ELVIS + Chute | 
3:SA, Vere +A, NAZA AS + Soco 
4; Pulo com A/D, C em pé (1 hit), 3 +A (1 hid, bue + 
eso + Soco. (97) 


| 
| , e sn.» 
os Guipes 
e sl Hiza E de e c / de RE 















Sliding: sy E a 
* Hurricane Upper: NS + Soco 
TigerkKick: >VN +Chute 
Slash Kick: CLS + Chute 
FE É Golden Heel; bee + a 
“siga com 
Ra CNS s Soco ou e Chute 
“DM: Screw Upper: LN5>V > + Soco 
E BM: Explosion Hufticane Tiger Heel: Vas aVeE 
E Soco. 








o ne ea 
co “Combos 
ne (básico 
co B sadio, do B em pé 


— Zi CrossupcomA, Cem E G hit), 254 C, va + 


o 3: Pulo com AD, C em pé (1 hit uso + - Soco, 


ne E E - 7: Crossup com A, e em m pé, Já hi euyao + Soco, 


10: Crossup com A, Cem pé (1 hit), ELVIS + Soco, 


Pot. PulocomaA/D, Cem pe (1 hit), S+A(ihit,c>+0, 


| | 7 CrossupcomA, Cempe (i da 


12: Crossup com A, C em pé (1 hit), €ELN NS + Soco, 


2: Pulo/Crossup com C/D, CID em pé, 


— 3: Pulo/Crossup com C/D, C/D em pé, 
NPNTE soja 


— PM:The Greatest Heel Ever/ Shijou Seikyoun no Low 


2: B agachado, À agachado, >V 3 + B 

3: Bagachado, A agachado, aperte Soco, VN + Soco 
4: B agachado, A agachado, VN>V N> + A(S) 

5: B agachado, A agachado, VS> 32 e + Soco(S) 
(intermediário) 

1: Pulo com A/C/D, C/D em pé, EL N> + À 

2: Pulo com A/C/D, €/D em pé, €LV 35 + Chute 

3: Pulo com A/C/D, C/D em pé, vee-+B 


“4: Pulo com A/C/D, C/D em pê, > = + Chute 


5: Pulo com A/C/D, C/D em pé, aperte Soco, VN> +C 


"6 PulocomA/C/D, C/Dempé, VN>VN5 + Soco(S) 
“7: Pulocom A/C/D, C/D em pé, VI> AN ZE + Soco.(S) 


(expert) 

1: Pulo com A/C/D, C/D em pé, > +B, VLC +B 

2: Pulo com A/C/D, C/D em pé, > +B, €CLNNS +B 
3: Pulo com A/C/D, C/D em pé, > +B, VISaVZE + 
Soco.(S) | 

(counter mode) 

1:SA, VL€ +B 

2: SA, 2NVN + Chute 

3: SA, aperte Soco, VN=> + Soco 

4:SA, €LUNNS + A, VNSINVIZE + Soco 

5: Pulo com A/D, C/D em pé, €UNVNS +A, 
VN>IVE E + Soco(C) 


MAI SBIBANU! 


(Efe) [o(=1> 

Shiranui Gourin: de perto, € /2+C 
Fuusha Kuzushi: de perto, € /5+D 
Yume Zakura: No ar, qualade direção (menos 4) + € 
ou D 
Dance of the Flamingo: N + B 
Windmill Demolisher: de perio, > + B foverhead) 
22?:no ar, à + B 
22%: noa, v +D 
Flower Butterfly Fan: VN> + Soco 
Dragon Blaze Dance: Vi < + Soco 
Musasabi no Mai (1): no ar, vZ € + Soco 
Musasabi no Mai (2): (c) VP + P 

-siga com: V + Soco 

-ou v + Chute 

-ou NV KZ € + Chute 
Deadly Ninja Bees: €ZV'N> + Chute 
Koyasen Tori: vZ€ + Chute - 
DM: Super Deadly Ninja Bees: YZ EL NV NJ5 + Chu- 
doe 
DM: Dance of the Phoenix: VZ< Vu € + Soco 
DM: Dance of the Water Bird: LN5>VN> + Soco 
Striker: Provoca. Se o oponente tocar, ela faz seu Flo- 


-wer Hurricane de Real Bout. 


Combos 
(básico) 
1: B agachado, B em pé, ViZ€ + Chute 
(intermediário) 


1: Pulo/Crossup com C/D, C/D em pé, Vi € + Soco 
2: Pulo/Crossup com C/D, C/D em pé, €LNNS + 
Chute 


“3: Pulo/Crossup com C/D, C/D em pé, LJ> + Soco 


4: Pulo/Crossup com C/D, C/D em pé, Vi Ge Ss + 
Chute.(S) 

5: Pulo/Crossup com C/D, G/D em pé, VN5VNS + 
Soco(S) 

(expert) 

1: Pulo/Crossup com C/D, C/D em pé, 
vz € + Soco 


s+B( hit, 


N+B (A hib, 
Lya + Chute - 
“+ Bd hit), 


4: Pulo/Crossup com C/D, C/D em pé, 
Ve + Chute, Viz& + Soco 

5: Pulo/Crossup com C/D, C/D em pé, 
beevis> + ChuteíS) 

6: Pulo/Crossup com C/D, C/D em pé, 
VN > + Soco:(S) 

(counter mode) 

1: SA, YZ E + Soco 


s+B( hit, 
“+ BA hit, 


s+B( hip, 


2: SA, VN + Soco. 
3: SA, €CLNNS + Chute 


4: SA, Ve € + Chute, YZ € + Soco 
5: Pulo/Crossup com €/D, C/D em pé, 3 + B(1 hit), 
bu < + Chute, VZElLNI> + Chute 





6: Pulo/Crossup com n CID, C/D em pé, N + B (1 pit, 


“VIJ> 4 Soco, VZELyNS + Chute 


7: Pulo/Crossup com C/D, C/D em pé, 5 + B (1 hib), 
Vu < + Chute, VEZ € + Soco, VLtvy => + Chute 


Ari offRidhimo Team 
nado LVAN 


Golpes 
Tani Otoshi: de perto, €/> +C 
Tomoe Nage: de perto, / =... 
Hyouchuu Wari: > + À | 
Ko Ou Ken: VN> + Soco 
KoHon: 2VS+soco | 
Hi En Senpuu Kyaku: Saveé + - Chute 
Zan Reisu Ken: 5€>+Soco 
Ko Hou Senpuu Ken: Viz<+ Soco 
Rai Jin Seisu: YAS + Chute 
DM: Haou Shou Ko Ken: 2€LVN>5 + Soco 
DM: Ryu Ko Ranbu: VIDNVZE+Soco 
DM: Heaven and Earth Supreme ao Fist: 
VIVAS + Soco 


Striker: Ko Ou Ken (no ar) 


aqu eo 
(básico) 
:B o A adiado Ss +A 
: Bagachado, A agachado, YNSV AS + Soco.(S) 
: Bagachado, C agachado, >2VN+A 
: B agachado, C asaciado, 2aVe e + Chute 


:B agachado, C agachado, Vasto: + Soco. (s) 

intermediário) 

E eai (oleo an AGA DE S/D! cia] pé, ce + no 

: Pulo com A/C/D, C/D em pé, >5VZ€ + Chute 

: Pulo com A/C/D, C/D em pé, >V'N + Soco 

: Pulo com A/C/D, C/D em pé, LS > 55 + Soco.(S) 
: Pulo com A/C/D, C/D em pé, VISANVEE + A. (5) 
: Crossup com C, C/D em pé, VN> + A 

: Crossup com C, C/D em pé, 9a VE & + Chute 

: Crossup com €; C/D em pe, >» N + Soco 

: Crossup com €, C/D em pé, VN5V ANS + Soco.(S) 
10: Crossup com C, C/D em pé, YN5ANV ZE + A(S) 
t1: Crossup com E, C em pé, ae + Soco 

(expert) 

1: Crossup com €, B agachado. o agachado, > e 
+ D 

A Crossup com E B agachado, o agachado, VN + 


a Crossup com, B agachado, O agachado, VN + 
A 

4: Crossup com €, B agachado, e agachado, 
VI N>+SocolS) 
5: Crossup com €, E agachado, c agachado, 
VANISINVZE +-AL(S) 


ROBERT GARCIA 


Golpes 
Stallion Kick: N + B 
Ryuutobi Kyaku: de perto, €/ Ss + E 
Kubi Kiri Nage: de perio, €/> + D 
Ryuu Han Shuu: €/5 +B 





Kou-ryuu Gokyageri: € / > a 
Ryu Geki Ken: (c) €> + Soco 
“ Sudin Ren Bu Kyaku: (c) 4 4 + Soco 


Hi En Senpuu Kyaku: (0) €> + Chute 

Hi En Ryu Jin Kyaku: no ar, » + Chute 

Ryu Zan Chen: (c) V* + Chute 

DM: Haou Shou Ko Ken: >€CLVNS + Soco 
DM: Ryu Ko Ranbu: VN5NVZ€ + Soco 

DM: Shippu Ju Dan. LSELCE VIDAS + Chute 
Striker: Ryu Ko Ranbu 


YURI SAKAZAKI 


Golpes 
Oni Harite: de perto, /5 +€ 
Silent Roe de ni 4 > + Bo. 


+CouD' 

“Cherry” no Kick: Ss + E (over 
Butt Smash: > + À (overhead) 

Ko Ou Ken: saia + Deco | 


“THE KING or FIGHTERS 599 


Fes Cs = essequre e vai se tornar um Haou Shou Ko Ken 
Rai On Ken: VJ> + Chute 
E 100 Violent Slaps: Paio Cc + Chute 


. Yuri Chou Upper: Sds Esro jo ejo) 


-Se feito com €, pode seguir com Yu H Double 


— ChouUpper >VN+C 


. : Hi En Senpuu Ken: VZ€ + Soco 


e Cu Binta: >uVZ€ + Chute 
- DM: Hi En Hou Ou Kyaku: LNSNVUZE + Chute 


“Ágora tem autoguard e é carregável 


—- DM: Shin. Chou Upper: VS>V 35 + Soco 


E DM: Hi En Upper: VNSVNS + Chute - o RR 
Fo e Shin Chou Upper = 


nes | (básico) 


Oojpile(ors 


— :Bagachado, Bagachado, B ad Bem pé 


o op agachado, A agachado, > N + C, >VN + Soco 


e , - 3: B agachado, A agachado, MDA Ee + B(S) 


* (intermediário) 


Pulo comA/C/D, B agachadd, SOS 

— 2: Pulo com A/C/D, C/D em pé, 2VN + C, 2VA + 
— - Soco 
- 8: Pulo com A/C/D, B agachado, A agachado, 


VNS>aVZe + BIS) 


“4; Pulo com A/C/D, co em pé, VI2aviee + 


4 : Chute. (S) 


5: Crossup com D, B Adasiada, NS + À 


* 6: CrossupcomD, C/D em pé, 53 + €, >V a + 


Soco 


- | 7; Crossup com D, B eo fe foda Fo [o PPA Ec Co fo To pro (o [o 


| , o ER) 


— VaDNVZEL-B(S) 


o 'B: CrossupcomD, C/Dem pé, VS aNvicE + Chute(S) 


(expert) 
“* 1: CrossupcomD,B ddcha o C agachado, Va + 
— C, 2NVYN+Soco 
-- — 2: Crossup com DB, B agadeado, C agachado, 
—  NVNISNVZE+Chite. o) 
* (counter mode) 


E 1:SA, Va +C, UNE Soco 


TAKUMA SAKAZAKI 
Le To) fof=3) 





“ Ibbon Seoi Nage: de perto, €/> + 


Oosotogari: de perto, € /5 +D 


- Oniguruma:5>+A 
"” Kawara Wari: > + B 
* Downed Kick: N+B (como inimigo caído) 
- KoOuken: YN> + Soco 
“Hi En Senpuu Kyaku: (c) E > + Chute 


Zan Retsu Ken: >€-> + Soco 


"* Mou Ko Murai Garai; VZ < + Soco 
' Shoran Kyaku: 25 £ € + Chute 
— DM: Haou Chi Ko Ken: >€LZVNS + Soco 
— DM: Ryuko Ranbu: JNSNVCE + Soco 
— DM: Shin Gayshin Geki: próximo do Melianito [op 
RSS RO So | 
a Striker: Haou Chi Ko Ken 


ads 


o 1: B agachado, E úachado: E adachado. Em pé 


—* 2:Bagachado, Aagachado, > À VND+A 
Ra Bagachado, A nado: >A, Vi TA 


= EGO 
| (intermediário) — 








1: Pulo com A/D, C em pé ou acado Vas. +A. 
o: Pulo com A/D, C agachado, L> + D, Va> + À. 
E 


: Pulo com A/D, C em pé, Va Sa yL€ + AS) 


Rss 6: Crossup o olas DRE = Eteicio proto [or B agachado, A aga- 
ce ES VS + À 
— 7: Crossup com D. B agachado, B agachado, A aga- 
* chado, 52 +A VISSNVZC+AIS) € 
8: Crossup com D, C em péou agachado, Vas +A 
9: Crossup com D, € agachado, “> +D, VN5>+A 
o: ec com DB, € agachado. e ce DB, eo = 
esfole o; E 
q: Crossup com D, E agachado, v> +D D, e E A - 
12: Crossup com D, C em pé ou agachado; Rs 


VaDaNbc e + A. ao 






dc 99 


o CD NVEErA qu ondue + LC 


(expert) 
1: Pulo com AD, c em pé ou agachado, 2+A VAIS 
ÃO 


— 2: Pulo com AD, E em pé ou agachado, > + À, 
 VNSIVEELA S+BIS) 
3: ces com D, A êm pé, C em pé, > + À, VN5> + 


n a Cos com D, À em pé, Cem pé, > +, 
 NVSSAVEC+A N+BIS) 

- 5: CrossupcomD, Cem pé ou agachado, > + A, VN> 
a 


6: Crossup com D, € em pé ou agachado, > + A, 
VIDINVZE+A, N+B(S) 


“(counter mode) 


FESA VANS +A VISSDIVZE JA N+B 

Z2SA, VCE+A( hit), VNDNVZE LA N+B 

3: Pulo com A/D, Cem pé, > +A, VIS+A, 
VIDINZE LA N+B O | | 

4: Crossup com D, B agachado, B agachado, A aga- 
chado, > +A, VI +A, YNSaAVZE+A N+B 

5: Crossup com D, C em pé, > + A, = + A, 
VNSDINVCE+rA N+B 

6: Crossup com D, A em pé, Cem pe, 2+A, VANS + 
A, VIDIVZÊE+A J+B. 


Jean Team 
LEONA. 
Golpes 


Leona Crush: de pero, € /5 + GC 
Ordeal Buckler: de perto, €/5 +D 


nisi (cido Inferno: Nfofctaão Br-llo [Ulcido iesfosto) (menos 1) 1 


C ou D 

Strike Arc: €/5>+B 
Moon Slasher: (c) V 4º + Soco 
Grand Slasher: (c) €> + Chute 


Gliding Buster: > + D (durante o Grand Slasher com | 


Dj 

X-Caliber: no ar, VZ € + Soco 

Baltic Launcher: (c) <> + Soco 

Earring Bomb 1: VZ € + Chute 

Earring Bomb 2: €<VZ + Chute, então ative com EN 


- + Chute 
“DM: V-Slasher: no ar, VS5>NNVZ€ + Soco 


DM: Rebel Spark: VZ€L 3 N> + Chute 
DM: Grateful Dead: YN>V > + Soco 
Striker: põe uma bomba no oponente 
Combos 
der-titeio)] 
1: Pulo com AICID, € agachado, VA +C 
2: Crossup com €, C agachado, 4º + € 
(intermediário) - 
1: Pulo com A, D em pé (1 hit), EV + Chute, G aga- 
chado, 4.4» + Soco 
2: Pulo com AÍCID, D em pé (1 hit, VNDNVAS + 
Soco (S) 


“3: Pulo com A/C/D, D em pé (2 hits), s + B, € 


VISINZE + CLS) 


4: Pulo com A, Dem pé (1 hit), EK + Chute, Dem pe 
“Chi, VISVIS + Soco(S) | 


(expert) 


1€5+8B, YaS vas + Soco.(C) 


2: <-> + B, pulo com VI5NN-Z € + Soco.(C) 
3: €> + Soco, YNS VANS + Soco(C) 
4. €=> + Soco, pulo com VN>NNZ € + Soco.(C) 


“(counter mode) 
1:65 +Chute, VZELYNS + Chute.(C) 
2:€59+D,5+D, YVI2NVEZE + Soco(C) 


3: Pulo com A/C/D, Dem pé (1 hit), > +B, Je +A, 


RALF JONES 
(E To) [er 


Dynamite Head Bomb: de perio, €/> + CG 
“Northern Light Bomb: de perto, €/>+D 

Gattling Attack: (c) > + Soco 
- Super Argentina BackBreaker: próximo do inimigo, 
| CLVAS + Chute | 
— Vulcan Punch: Soco repetidamente (pode se mover) 
Fast Bombing Punch: (c) V 4 + Soco 


“* -ounoar, bN> EEE STo 06) 


ss Par Kick: a B ou Di por S sec. 





“- você não pode correr eng uanto carrega 

- você não pode fazer golpes especiais se 

- não funciona se Ralf é acertado ou bloqueia 

Ralf Tackle: >NvZ € + Chute (autoguard) 
DM: Flash Vulcan Punch: VI>NyZe + Soco 

DM: Mount Vulcan Punch: Vveevys> + Chute 

DM: Galactica Phantom: Vs>Va> + Soco | 

Striker: Começa com Vulcan Punch e termina com. 
Galactica Phantom (bloqueável) 


Conos 
(básico) 
1: C agachado, €5 + Co RE 
2: C agachado, EL N> + Chute EE 
3: C agachado, VN>JNV ZE + Soco(8) | 
4: C agachado, Vic <i Voo + Chute. (Ss) 
(intermediário) 
1: Pulo com A/C/D, Cem pé ou agachado, es e 


2: Pulo com ACID, Cem pé ou Ra tu vao o 
“Chute É 


(expert) E 
4: Pulo com AÍCID, Ce em péc ou agachado, Issspre 
ER-oj9)0,0) 

2: Pulo com A/€/D, o em pé ou jagaohado veres 
+ Chute 

(counter mode) 


SA, CLyNS Cie 


2: SA, VI>NVZ E + Soto 


| s SA, VbeevVaS + Chute 


CLARK STEEL 


“Golpes 
ERP German: de perio, €/ > + e. 


-  Fisherman Buster: de perto, €/> +D | 
— Death Lake Drive: No. ar, tag cc iunos A) ; 
= CoD o É | | 


Stomping: > + Bo É 
Gatling Attack: (e) e + soco 
— - siga com Napalm Stretch . 
Napaim Stretch: >= + Soco 
Frankensteiner: Sa + Chute | | 
Flashing Elbow: após o Napalm Stretch, Erankenstei- 
ner ou Super Argentine Backbreaker: VN> + Soco 
Mount Tackle: Er s> e o e 
“ -Sigacom: . | 
Rolling Cradle: Ss e B = 
Clark Lit: VL+A 
—  Superlitt VV +C. Ei 
Super Argentina BackBreakor: eus V>+ +Ohute (ar- 
remesso). 


DM: Ultra Argentina BackBreaker: próximo do 1 inimi- o. 


go>aVceSayze+Soco | 
DM: Running Three: EL RE + Chute 


Sur: “agarra o oponente e arremessa no ar 


Combos 


(básico) 


1: Cem pé hit), eryas o. + Chute, yas + Soco 
2: Cem pé (1 hit), EL NS + Soco, VY + AJB/C 


3: Cem pé (1 hib), SNJyressyre + Soco.(S) 


“4:C em pé (i hit, ELyaDELa + Cla (S)(C) 


(intermediário) 


“4 Pulo com A/D, C em pé (à hit) AR : Chute, 


LN-> + Soco - 
2: Pulo com A/D, C em pé (1 hit, a É Soco 


3: Pulo com A/D. G em pe À hit), aperte Soco 


4: Pulo com A/D, C em e (1 hit), PAVEE ANE 

+ Soco.(S) 
5: Pulo com A/D, Ce em pé E hit, Ceyas eso 

+ Chute. (S)(€) RR 

(expert) 

1: Pulo com A/D, Cem pé a hit, €> + 8000, Sos 

Soco, Va> +Soco 

2: Pulo com A/D, € em pe (1 hi ervas + Soco. 


Lab + A/B/C 


3: Pulo com A/D, C em n pé (1 hit), aperte Soco, a 
com D.(C) (com o inimigo feiício) 
(counter mode) | . 
1: SA, ELNNS + e vao + Soco E 
2: SA, €> + Soco e j 
3:SA €LNNS + Soco, So + ABC. 
4: SA, Eu + Soco 


—WHIE 


—Joamees E 















Golpes. 
Wãp Shot- > + À 
Bommerang Shoot “SC”: EuYaS + S0Co 
Assassmr's Strike “BB”: S/N + AouBouCouD 
Strength Shot “Superior”: DANCE ERVA ojojo(csorciss 
= "=4 
So Shot “Power”: SANZE + B (pode carre- 
Strength Shot “Victory”: = NbiZ & + C (pode carre- 
Strength Shot Cancel: D (enquanto carrega o Strength 
Saci com A. Bou C) É 
Hook Shot “Wind”: no ar, VZ € + Soco 
Desert Eagle Shot: <-Z + Soco repetidamente 
DMI: Sonic Slaughter “KW”: VLELVNS + Soco - 
Striker: Whips (large range!) 


PS/cHO So Ce eam 
ATHENA ASAMIVA 


Feto [os 
BR Throw: de perto, €/> +C 
Psychic Throw: de perto, €/5+D 
Psychic Shooi: No ar, santo direção (menos A) + 
C ou D 
Renkantai: > + B 
Phoenix Bomb: pulo, V + B 
Psycho Sword: > VN + Soco (no ar) 
Psycho Ball: VL< + Soco 
Phoenix Arrow: no ar, vz € + Chute 
Psycho Reflector: > Ze + Chute 
Psycho Shoot: €ZN 35 + Soco: 
Psycho Teleport: LN NS + Chute 





DM: Phoenix Fang Arrow: no ar, VN>NVN5 + Chute 
DM: Shining Crystal Bit: DANI €>nvViZe + Soco 


ipode ser feito no ar) 
DM: Crystal Shoot: VN5 + dies (durante o Shining 
Crystal Bit) | 
Striker: faz um Shining Crystal Bite carrega um pouco 
de sua energia 
Combos 
(básico) | 
1: Bagachado, À agachado, > Vs + À 
2: B agachado, > + B (2 hits), >VN + A 
3: Bagachado, > + B (2 hits), VZ€ + Soco(C) | 
4: B agachado, > + B (2 hils), RAVE eoaNre + 
Soco.(C) 
intermediario) 
1: Pulo com A/C/D, C em pé, 23 + Soco - 
2: Crossup com B, G em pé, 2Y'N + Soco 
(expert) 
RN ra cejo Jojo ejbijo Cojcjss NG Aq = 
NV ES NNViZ & + Soco. (6) 
(counter mode). 
1:SA, 2VN + Soco | 
2: Pulo com C, VZ€ + D, YN9VNS + Chute (C) 

* “SIE KENSOU 

| ReTo)joj- 

Hakkei: de perto, €/> +C 
Tomoe Nage: de perto, € / > + D 
Ko Bokute: > + A 
Gosenitai: > + B E 
SenShippo: VZ€ + Soco | 
Ryu Gen Ga. Chi Ryu: CLNV NS + À 
Ryu Gen Ga. Ten Ryu: €CLVNS +C 
Ryu Geki Sai: < + Chute 
Dragon Talon Attack: (no ar) VZ€ + Soco 
Ryu Renda: >N/N + Soco repetidamente 
DH: Shin Ryu Sei Ou Rekkyaku: VN NVZ 6 + B 
de Shin Ryu Ten Bu Kyaku: LVSS2NJVYZe + D 


DIE: Sen Ki Hakkai: (próximo do inimigo) VISV 35 


+ Soco 

DM Niku Man: aa + Soco. 

Siniker: Ele vai comer o seu bolinho de arroz e recar- 
regar um pouco de stia energia ? 


Combos 
(básico) 
1: B agachado, A agachado, €Ve+B 
(intermediário) 


1: Pulo com A/C/D, CD em pé, ECN NS + Soco 





esTITA 


2: Pulo com A/C/D, C/D em pé, VN>INVZE +B 

3: Pulo com A/C/D, C/D em pé, VNSNV N5 + Soco 
4: Crossup com B/C/D, €C/D em pé, EL NV N5 + Soco 
5: Crossup com B/C/D, C/D em pé, YVNS>aVZE + B 
6: Crossup com B/C/D, C/D em pé, VN V N5 + Soco 


(expert) 


1: Pulo com A/C/D, C/D em pé, > VN + Soco, ELVAS 
+ A 
2: Pulo com A/C/D, cin em pé, >NVN + Soco, é 


ec (Cc) 
—3: Pulo com A/C/D, €/D em pé, >V NJ + Soco, el, 


Chute.(C) 


4: Pulo com A/C/D, C/D em pé, Ss + Soco, YNS5 + 


STiCA(O) 


5: Pulo com A/C/D, C/D em pé, >VN + Soco, VAIS + E 


Chute (1 hit), YN> + Chute (1 hit), CENAS +C 


“(counter mode) 


1E SA CLINS+A 
2:SA, VLC +AÃ VNSINZE + Chute 
3:SA VLC FA, VNS2NVNS + Soco 
CHIN GENTSA! 
Golpes 
Kyouin Sake: de perto, €/5+C 


“Gyaku Kyaku Nage: de perto, €/> +D. 


Suiho Hyoutan Shuu: > + À 

Hyoutan Geki: VZ< + Soco 

Ryu Rin Hou Rai: 2a + Soco 

Sui kan kan Dou: V + Soco, então > + jo joio ou > 
+ Chute 

Bou Getsu Sui: VN. + D, então 4r+Dour+Bou> 
+ Chute 

Totsu Ken: EL VN> + Chute 

DM: Gau Ran Enpou: YN5VN5 + Soco 

DM: Gau En Shourai: VN>NVZ E + Chute 
Striker: Provoca, se tocado faz o Ryu Rin Hou Rai 


BAO 


(E To) o [= 
Psycho Ball Attack. Front: YZ + À 
Psycho Ball Attack. Air Front: no ar, vz € + À 
Psycho Ball Crash. Front: LZ € + € 
Psycho Ball Crash. Air Front: no ar, VZ€ + C - 
Psycho Ball Attack. Rise: VS> + À 
Psycho Ball Crash. Rise: YVN5 +C 


Psycho Bail Attack. Reflect: VZ€ + Chute 


Psycho Ball Attack. Bound: VN> + Chute 
Psycho Ball Attack. Air Bound: no ar, V3> + B 
Psycho Bali Attack. Bound: VN> + B 

Psycho Ball Crash. Air Bound: no ar, YN> + D 
Psycho Ball Crash. Aerial Bound: no ar, VN> + D 
DM: Psycho Ball Attack. Max: VZ€NV 2 € + Soco 
DM: Psycho Ball Attack. DX: VJ>VN5 + Chute 
DM: Psycho Ball Attack. SP: VZ€V ZE + Chute 


Striker: Corre para frente e faz seu DM Psycho Ball 


Attack. Max | 

iene metem 

KING 
— “Golpes 

Hold Rush: de perto, €/2+C 
Hook Buster: de perto, €/ > +D 
Sliding Kick: N + D | 
Venom Strike: VN> + B 
Double Strike: LN> + D 
Suprise Rose: >VN + Soco 
Trap Shot: 2-3 + Chute 
Miracle Kick: próximo do inimigo, evyas + SOCO 
Tornado Kick: >NNVZ € + Soco 
DM: Silent Flash: VN N5 + Chute 
DM: Illusion Dance: VN>NVZ E + Chute 
Striker: dá um Slide e. se acertar, ela faz um Silent 


Flash 


Combos 
(básico) 


1: Bagachado, A agachado, >N-N + Chute 


2: Bagachado, A agachado, EL NV N>5> + Soco 
3: Bagachado, A agachado, >NNV ZE + D(C) 
4: B agachado, A em pé, C em pé 
aaa) 
1: Pulo com A/D, C/D em pé (1 hi, YN> +Chute 


“2: Pulo com A/D, C/D em pé (4 hit), > ab € + Chute 


3: Pulo com A/D, C/D em pé (1 hit), 2NN/Z € + Soco 


- 4: Pulo com A/D, C/D em pé (1 hit), UVAS + Soco 


5: Pulo com A/D, D em pé (1 hit), >WYN + Chute. 
6: Pulo com A/D, D em pé A go Sc + 
Chutei(S) 


- (expert) 
“1: PulocomA,B agachado, A agachado, >va + Chu- 


te 

2: Pulo com A, B agachado, A agachado, Save + 
BRIS) 
3: Pulo com A, B Ageciado, A em É Ce em pé 

4: Pulo com À, B foachado, A o “Ee + 
Soco | 

(counter mode 

1: SA, 2Ya + Chute. 

2:SA, ONNVZE + Chute 

3:SA, 2NVZ€ + Soco. 

4: SA, ELVIS + Soco ea hits) veevre + 
Chute.(C) 


5: Pulocom A/D, Dem E (1 hib), Va +B, Veeyee 


+ Chute 


- 6: Pulo com AD, BE cia pé (2 hits), ACTA + Soco 


(2/4 hits), Ve e vice + Chute o 
 BLUEMARY 


“Golpes | 
Victor Nage: de perto, C/5+C e 
Head Throw: de perto, €: f 2 + D a 
Hammer Arc: >+A.0... 
Climbing Arrow: N+B 
Double Rolling: > + B. 
Spin Fall: YN> + Soco. RR 
M.Spider: YN> + Soco, após o Spin Fall 


Straight Slicer: (c) €> + Chute 


Crab Clutch: VN5 + Chute, após (o) Straight Slicer 
Real Counter: VZ& + Soco É 

-Siga com: “CVNVNS + Soco ou Chute 
Vertical Arrow: >YN + Chute 
M.Snatcher: >N/5 + Chute, anos o) Vertical Arrow. 
M.Headiock: Vc € + B | Rc a 
M.Headbuster: VZ E + D Mc 
DM: M.Splash Rose: O q + Soco 
DM: M.Dynamite Swing: NVIDVIS + Chute 


DM:  M.Typhoon: | próximo do inimigo, 

SAVE ESNNVZE + Chute 

Striker: faz um Straight Slicer e então um AM. Spider 
Combos 

(básico) 


4: B agachado, A SR Sa + B, Sus + B 
2: B agachado, A Rec = e es NbZe + 
Chute(S) | 
(intermediário) É a 

1: Pulo com A/D, Cem pé, > A, Vs + E >va É 
5) 





2: Pulo com A/D, Cempé, ar a va>+B 


3: Pulo com AD, cas DESA, PVE dee 
+ Chute 
4: Crossup com D. Sos pé, 2+A, 2VS+B, PN 


cu sl 


5 Crossup com D. Cem pé, = +A, es + E. Ys> + 
B 

6: Orossup com D, Cem pé, >A, aVce Sabre 
+ Chute 

(expert) | | 
E db on oro [po PAVADR Bem pé, C em pé >+A, SVN+B 
Saya + B 

2: Pulo com AD, B em pá Comp, e +A, €>+8, 
sue o | 





Ssdie Ade cen a 
4: Crossup com D, B em pe, a em pé, o + A, >ya + 
B, Va +B 


>: Crossup com D, Bempé. Cem p6, EA, €>+B, 


vI> + B 

6: Crossup com D, B em pé, c em pé, e + a 
PANE EDV + Chute So 

(counter mode) o 

1:SA, 2V5+B, Sad Re 

2: SA, DIVE SALE sónuio D 

3: Pulo com A/D, sms Ce CA, SB, 
PIVL EV E + Chute : 
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a E Benpo Cempé, €+A, €>+B, 
— PANVZESNNVZE + Chute 


KASUMI TODOH 
(To) jo (=5 


SE Rsane Ate: V N-> + Soco (pode ser feito no at) | 
—  Messhin Mutoh: CLVNS + B Ê 
-* Sassholinshuu: CLVNS + DE 
'* Hakuzantoh: VZ € + Chute 
* Tatsumakisouda: >NNVz€ + Soco 
Senkou Sagashi: ce + ESjejeio (pode ser feito 3 ver E 
* Zzesseguidas) e 


qse ms Ns>NV 5 + Sapo 


- BM: AtemiNage: VS aN ve + Soco + 
Striker: se o oponente atingi-la, ela arremessa 


= XIANGEEI 
“Golpes 


“e Tenbau: Zan: as + Chute. 
— - Nanpa: VNS + Soco 


o “Zen Chu-oh: VI>+B 


emerecremes anca sema rem ar o 


OEA Ceres rt team 





— Zen Chu-oh Kanku: VSJ> + B, após o Zen Chu- o 
- Zen Chu-oh Shin Salha: bs + D, após o Zen Chu- 
“on 
* Counter: VZE + Soco 
— Throw: 9NNVZES + Soco 
- DM: Taitetsujin: YNS>NVZ€ + Chute É 
— DM: Maiinga: próximo do inimigo, PVE ESA E 
“+ Soco 
-— | DM:Chou Pairon: VIVAS + Soco. 
— Striker: Provoca. Funciona como escudo e diminui a 
E ojcigço do [Ni udo vícigio amolofojai-iajiol 


Korea leam 
KIM KAPHWAN 
'* Golpes 
Kubi Kiwame Otoshi: de perto, €/> +C 
Sakkyaku Nage: de perto, €/ ? ss 
Dora Yup Chagi: > + A 
Neri Chagi: > + B 


Ryuusei Raku: (c) + Chute 
Hi En Zan: (6) / + Chute | 


* TenSou San: Y + D, após o Hi En Zan 


Han Getsu Zan: bu e + Chute 
Hishou Kyaku: no ar, VN> + Chute 


: - Haki Kyaku Down: VN» + Chute 


DM: Hou Ou Kyaku: ve eu + Chute (pode serfei- 


—* tono ams. 
— - DM:HouOuTenBu Kyaku: no ar, YIN N=> + Chute. 
E Sulcir Han Getsu Zan 


Combos 


e EE) 
“4:B dando: B agachado, B agachado, A em foj= 
“2: Bagachado, B agachado, A agachado, 4 + B 


3: B agachado, B agachado, A agachado, Y 9 + C 


2“ 4B aloja oipfto oh Aecio he 2+A( hi, VA + 
i cenicas 
* 5: Bagachado, A agachado, >+A(1 hit), beer > 
* +Chuteis) 
o: Efefofeto preto o) A agachado, VAL + Chute, Veevs 
Pleno (8) | 


a [= agachado, A De > e A (2 hits), A aga- 
cui “chado, >+A( hit, VZersS + Chute. = | 

— (intermediário) 

| 1 PulocomA/C/D, Cem pé a hd), Lee E Chute 

DO Rc oo Go one 

— 3 PulocomA/C/D, C em pé (1 hit), v4 + Soco. 


o * 4; Pulo com A/C/D, C em pé CG hit, VM +D, v+D 





5: Pólo com AÍCID, Cem Pe (1 hib, é *A, Vs > + 
CC Cnue 
—* 6:Pulocom AÍCID, Cem pé A hit), > +A, Veers 
oq 
— 7: Crossup com A, C em pé (1 hib, Vie + Chute É 
— 8: CrossupcomA, C em pé (1 hit), €>+ Chute 
- 9:Crossup com A, Cem pe ti hit), VA + Soco 
“10: Crossup com A, Cem pé (1 hit), LL +D, N + D | 
n: Gresao com A, C em pé. ( hi, 2+A( hit, ne 


D. Crossup com À, C em pé A hit, 3 + A a hit 
Re + Chute. 8) | 


THE no or FIGHTERS 99 


a D. D 
Etr: Crossup com das + B, C em pé ( hib), >+A 
(hit, VANS +Chute 


13: CrcSUr com Ss . C em pé (1 hit), YZ e + 
Chute = 
14: Crossup com VI +B, C em pé (1 hit), €> + 
Chute 
Ao: Crossup os com ds> + B, Ce em Ape (1 hit), VA + 
Soco RE 


Fetiea nas 


* 18: Crossupcom VN5 +B, Cempé (il hit, >+A 
“hit, Vcers + Chute. (S) 
“ (expert) 


1: Crossup com A, B agachado, B agachado, Aaga- 
chado, v4 + Soco 

2: Crossup com A, B agachado, B agachado, À aga- 
chado, L4 +D, v + D 

3: Crossup com À, B agachado, A agachado, > + a 
(1 hit), YN>5 + Chute | 

4: Crossup com À, B agachado, A agachado, >+À 


—“Ghi),Vvzez>S +ChutelS) 
5: Crossup com A, B agachado, À agachado, Nes, + 
“Chute, YLEL> + Chute(S) 


6: Crossup coma, B agachado, Cem pé (i hit), vce 


Ss 


7: Crossup com À, Bagachado, Ce em pé (d hit), > + 


“AA hit, VS + Chute. 


8: Crossup com, B agachado, € em pé (1 hit). > + 
A (1 hit), LZEL> + Chute(S) 


9: Crossup com A, B agachado, C em pé (1 hit), vb 


+ Chute, VEZ > + Chute(S) 


10: Crossup com VN 5 + B, Bagachado, B agacha- 


do, A agachado, 4» + Soco | 

11: Crossup com YN> + B, Bagachado, B agacha- 
do, A agachado, “2 + D, v+D 

12: Crossup com v N5 + B, Bagachado, A agacha- 
do, >+A (1 hit), VNS + Chute 


— 43: CrossupcomNV NS +B, Bagachado, A agacha- 


do, > +A (1 hit, VLEL > + Chute.(S) 

14: Crossup com YN>5 + B, Bagachado, A agacha- 
do, VN; + Chute, VZEv> + Chute (S) 

15: Crossup com VN>5 + B, B agachado, C em pé 
(1 hit), VE +B 


16: Crossup com VN> + B B agachado, C em pé. 


(Thid, > +A( hit), YNS + Chute 
17: Crossup com VN5 + B, B agachado, C em pé 


“Ghib,2+A(i hi, NZELS + Chute(S) 
18: Crossup com YN>5> + B, B agachado, € em pé 


(1 hit), VN» + Chute, Veeurs + Chute.(S) 
(counter mode) É 

1:SA, VLE+B VLEVS + ente 

2: Pulo com VANS + B, VZtC> + Chute 


“3: Pulo com A/C/D, C em pé (1 hit), VZe + B, 


Veev>+Chute | 

4: Pulo com A/C/D, C em E Cf hi), Sa + Chute, 
VISVAS + Chute | 

5: Pulo com A/C/D, € em pé (1 hit, >+A (1 hit), 
b3> + Chute (1 hit), YVZEL>5 + Chute 

6: Crossup com VN> + B, Ve Ev > + Chute 

7: Crossup com A, C em pé (1 hit), vZe + B, 
Ve<ev> + Chute | 


- 8: Crossup com A, € em pé (1 hit, NVANy + Chute, 


VISVAIS + Chute 
9: Crossup com A, € em pé (1 hit), > + A (1 hid, 


- VNS + Chute (1 hit, VLC > + Chute 


10: Crossup com v N> + B, Cem pé (1 hi), VZ E + 
B, VZEv> + Chute 

11: Crossup com YN> + B Cem Es (hit, o + 
Chute, YN>NVN> + Chute | 

12: Crossup com VN>5 + B, C em pé (1 hit), > +A 
(1 hit), YNS + Chute (1 hit), VZ€v>S + Chute 


CHANG KOEHAN 
feto) [oj=" 


. oa Geki: de perto, €E/5+C 


Kusari Jime: de perio, € f = Oo 
Hiki Nige: N+A. 


Tekkyuu Dai Kaiten: 7 ESjo(o;0) E 
aa Funsai Goki: ns has A Ro (O [010) 


Daihakainage: ER Gi Cite 

Dai Hakai Nage: próximo do inimigo, ENO Co 
efe jejo) 

DM: Tekkyuu Dai Bousou: VasSavee + Soco 
DM: Tekkyuu Dai Assatsu: VS YAI> + Chute 
DM: Tekkyuu Dai Bousatsu: Vo + Soco 
Striker: Body Splash 


“CHOLBOUNGE 


Golpes | 
Zujou Sashi: de perto, €/5 +C 
Geketsu Tsuki: de perto, € / 2 +D 
Toorima Geri: > +B 


- Drama attack: 5> + À (Essa Guard Ena) 


Tatsumaki Shippuu Zan: (c) v 4 + Soco 
Shissou Hishou Zan: (c) > + Soco 
-pode mudar de direção depois de feito 
Hishou Kuu Retsu Zan: (c) v 4 + Chute 
“pode mudar de direção depois de feito 
Hishou Kyaku: no ar, YN5 + Chute - 
DM: Shin! Super Shinkuu Zan: PIVLE Sae 
+ Soco e 
DM: Hou Ou Kyaku: VN> Nye + Chute 
DM: chonsetuoi eso iaça: VIDVNS + 
Soco 


Striker; Taisumaki pu Zan. 


JHUN HOON 


Golpes 
Heel Hop:noar VY+B | 


* ExhaustAtiack: Viz€ + Soco 
Han Getsu Zan: Vc < + Chute 
“Falcon Flayer: VI + A 
“TigerFiayer: VV +B 
—* KusSajin:(0)V4+ Soco 


Stance 1: (c) A após um especial. com A 
' Stance1 Move: > E Cc 
"* Stance 1 Move: C' 
Stance 1 Move: D 


“Stance 2: (c) B após um especial com B 


Stance 2 Move: S+C | 

Stance 2 Move: V +C | 

Stance 2 Move: C 

Stance 2 Move: D (Esquiva) 
DM: Hou Ou Ten Bu Rara no ar, VIVAS + 
Chute 
DM: Chinese Phoenix SENTA VIDAS + Chute 
Striker: Han GeisuZan 


er Edi 
Qdo 
“Golpes 


Downed Punch: com o inimigo caído, Nac 
108 Shiki Yami Barai: “35 + Soco | 

110 Shiki Oboro Gurumal: >N/N + Chute 
75 Shiki Kai: VN> + BBouDD 

Blue Demon: VZ€ + Soco 


“DM: S108 Shiki Orochinagi: VEELYIS + Soco | 
— Siriker: 75 Shiki a 


Combos | 
ER) 

1: B agachado, B Adadiado B em pé | 
2: Bagachado, A agachado, VL€ + A | 


3: B Eetofatoipiate [op B agachado, B em pé, o + Chu- 


te, N+C. 7 
4: B agachado, C em pé, VeGrA 

5: Bagachado, C em Pé; PN + Chute 
(intermediário) 


4: Pulo/Crossup com B/C/D, c em pé, 2a + B 


(expert) | 
1: Pulo/Crossup com. B, B agachado, ERRO B 


“empé,2VN+B N+C o 


2: Pulo/Crossup com B/C/D, B agachado, A agacha- 


“do 2VN+ Chute 


3: Pulo/Crossup com BICID, c em pé, 2 FA, PN 
+ Chute 








4: Pulo com B, Cem pé, vs> +00, RN O, 


VI> +A 


a és 


&- Pulo com B, C em pé, Vas> + DD, VN +A, s+ 


G 


6: Puio com B, C em pé, Va + DD. SJ D: 
wi + A 

7: Pulo com B, C em pé, V5 +DD, >V3+D, N + 
e 

(counter mode) 

1: SA 5>v ns + Chute 


2- Pulo com B, C em pé, Va> + DD, VrevyaS 


+Pn-C 
3: Pulo com B, Cem pé, V3> +DD, VZevNNS> 


=PYNS+A 
KYO-2 É 
fe To) jo(- 
114 Shiki Ara Kami: YN5 + A, então: 
128 Shiki Kono Kizu: YN5 + Soco 
127 Shiki Yano Sabi: >NVZ< + Soco 
127 Shiki Yano Sabi: Soco após o 128 Shiki Kono 
125 Shiki Nana Se: Chute após o 128 Shiki Kono 
Kizu ou 127 Shiki Yano Sabi - 
115 Shiki Doku Kami: VN5 + C, siga com: 


-401 Shiki Tumi Yomi: >2NVZ€ + Soco e 


então: ss 
«402 Shiki Batu Yomi: > + P 
R.E.D Kick: ele + Chute 
100 Shiki Oniyaki: >V'5 + Soco 
212 Shiki Kototuki You: >NNV'Z€ + Chute 
DM: Final Battle Core. Mu Shiki: LN>VN> + Soco 
Striker: R. E. D. Kick 

| Combos 
(básico) 
1: Bagachado, A agachado, 2>VN + A 
2: B agachado, A agachado, >NNVE€ + B 
3: Bagachado, Cem pé, 2VN+A — 
4: Bagachado, € em pé, 2NNVz€ +B | 
5: B agachado, C em pé, VI 35 + Soco.(S) 
Cidiioffcidio) 


+: Pulo/Crossup com B/C/D, C/D em pé, DV N + À | 


2: Pulo/Crossup com B/C/D, C/D em pé, VI +€, 

avi & + Soco, > + Soco 

3: Pulo/Crossup com B/C/D, C/D em pé, Va> +A, 

Va> + Soco, Chute(C) - 

4: Pulo/Crossup com B/C/D, C/D em pé, VNS +C, 

SNVZE + Soco, => + Soco. (0) 

(o Celi) | 

1: Crossup com B/C/N + €, B agachado, C em pé, 

VNI> + C, >NvZ& + Soco, > + Soco 

- 2: Crossup com B/C/N + C, Cem pé, > +B, VN>5 

+ C, 2aVke< + Soco, > + Soco 

— 3: Crossup com B/C/ V +€C, B agachado, C em pé, 
VINSYNS + Soco. (S) 

4 Crossup com B/C/ V + €, C em pé, > +B, 


— VISVNS +Soco. (8) 


(countermode) 
CTESA OVN+A 


PSA aqi 


— Pulo comBIC/D, C/D em pé Vs> + A Vs 35 


+ Soco. 
= Team Edil (Secte tos) 


pao usá-los. é necessário que a máquina tenha os 
seguintes requisitos preenchidos: 

- terminar O jogo com um time de 4 personagens em 
Roulette; 

= conseguir 18 vitórias contra um eporiente humano, 
- conseguir mais de 400 portos de Battle Ability uma 
vez. 

Feito | isso, aparecerá o) o “A > abaixo do logo 
KOF na teia título. Então é só ir para a tela de sele- 
ção de personagens, colocar o cursor sobre o box 
de Roulétie, segurar Starte apertar, 


Shin Kyo: CS 0€V> 
lori Yagami: >€ 45 V € | 
SHIN KYO - 


(E To) o (=) 


- Hatchi Tetsu: de perto, €/>2+C 


Issetsu Seoi Nage: de perio, € />2+D 


“Ge Shiki Naraku Otoshi: pulo, 4 + G 


Ge Shiki Gou Fu You: > + B 
114 Shiki Ara Kami: VN>S +A, então: 
“128 Shiki Kono Kizu: VS>5> + Soco 
-127 Shiki Yano Sabi: >NVZ € + Soco 
127 Shiki Yano Sabi: Soco após o 128 Shiki Kono 
Kizu 
125 Shiki Nana Se: Chute após o 128 Shiki Kono 
Kizu ou Shiki Yano Sabi 
115 Shiki Doku Kami: LN> +C, siga com: 
-401 Shiki Tumi Yomi: >NNV£ € + Soco e 
então: 
-402 Shiki Batu Yomi: > + Soco 
707 Koma Ho Furi: <N-Z + Chute 
910 Shiki Nue Tumi: Viz< + Soco 
100 Shiki Oniyaki: >VN + Soco 
212 Shiki Kototuki You: >aNVZ € + Chute 
75 Shiki Kai: V N> + Chute 
DM: (nome não conhecido!): YN5>VN5 + Soco 
-Carregável e imbloqueável no MAX 
DM: S108 Shiki Orochinagi: 2 €ZN N> + Soco 
Striker: Faz o SDM Orochinagi 


- Combos 
e tieo)) 
1: Bagachado, A agachado, N + D 
2: B agachado, À agachado, >VN + A 
3: B agachado, C em pé, 3 +D 
4: B agachado, C em pé, 2>VJ + À 
5: Bagachado, C em pé, VI>VN> + Soco.(S) 
(intermediário) 
1: Pulo/Crossup com B/C/D, C/D em pé, 2NVN + A 
2: Pulo/Crossup com B/C/D, C/D em ne vaI>+€, 
NV Ze + Soco, > + Soco 
3: Pulo/Crossup com B/C/D, C/D em pé, Va + A, 
VN> + Soco, Chute.(C) 
4: Pulo/Crossup com B/C/D, C/D em pé, VI> +C, 


“SNVyee + SOCO, ? + efe (6) 


(=) 40 =) 05) 
E: Crossup c fejojas B/C/ V +€, B agachado, C em pé, 


2 Crossup com B/G/N/ + E C em pé, > +B, VN> 
+ C, 2NVZ€ + Soco, > + Soco 

3: Crossup com B/C/N, + C, B sERaio C em pé, 
VaI>VN> + Soco.(S) 

4: Crossup com B/C/ V + C, Cem pé, > +B, 
VAN A> + Soco.(S) 


5: Pulo com B/C/D, C/D em pé, VNS5 + DD, 5 VS + - 


CIC) 

6: Pulo com B/C/D, C/D em pé, VN> + DD, ENE + 
BG = 

7: Pulo com B/C/D, CID em pé, YN> + DD, 
VIVI + Soco.(C)(S) 

8: Pulo com B/C/D, C/D em pé, VNJ> + DD, YNS + 
AVG siso, (0) 

9: Pulo com B/C/D, C/D em pé, VN5 + DD, vao - 
A,ONVN+CL(C) 

(counter mode) 

1: SA, VS +Ã 


“2: SA, VNS + DD, vas. LA VZLELVNNS + 


Soco(C) 
3: Pulo com B/CID, co em pé, vYN> + DD, 
bréevyysS> +Soco(C) 


4: Pulo com B/C/D, C/D em pé, VIS>+A, VIDVIS 


+ Soco 
5: Pulo com B/C/D, C/D em pé, YN5> + DD, NV NS + 
A, VLEvyS>S + Soco(C) 
6: Pulo com B/C/D, C/D em pé, YN5 + DD, >3VZ e 
+B, V35>Y3> + Soco.(C) 

IORI YAGAMI 


E To) o (=) 
Sakahagi: de perio, €/2+C 
Gyaku Sakahagi: de perto, €/>2+D 
Ge Shiki Yumebiki: > + À, A. 


Ge Shiki Gou Fu in “Shinigami”: > + B 





Ge Shiki Yuri Ori: pulo, + B 

108 Yami Barai: YVN5> + Soco 

100 Shiki Oniyaki: > VN + Soco 

127 Shiki Aoi Hana: vi e + Soco (pode 5 ser del 
até 3 vezes seguidas) 

212 Shiki Kotokuti: Save + Chute 

311 Sou Kushi: 55 + Chute. 

Scum Gale: próximo do inimigo, Savee> + Soco 
DM: 1211 Shiki Yaotome: VN5> NV Ze + Soco 
DM: (nome não conteciaedo E + Chute 
(overhead) 
Striker: Yami Barai. 


“Combos. 

otite o) 

1: B em pé, >NVEES + Coco > + A, gue + 
Soco, VZ € + Soco, VZE + Soco 

2:Bempé, 9VN+A 

3: Bem pé, 2 +A, VLC + Soco, Vere + Soco, 
Vu e + Soco 

4: B agachado, A em pé, Sa - A 

5: Bagachado, A em pé, vi e +A, ee +A, vue 
+Ã 

6: Bagachado, A em pé, Po + Soco. (9) 
(intermediário) 

1: Pulo com A/G/D, C em pé, SN +A 

2: Pulo com A/C/D, em pé, NV 35 + Soco 

3: Pulo com A/C/D, € em pé. SNVZE + B 

4: Pulo com A/G/D, CG em pé, Ve + Soco, Vi € + 
Soco, YZ € + Soco 

5: Pulo com A/C/D, C em pé, VASANAZE + Soco. (s) 
6: Crossup com € + B, Cem pé, 5YN+A 

7: Crossup com € + B, C em pé, YN>5 + Soco 

8: Crossup com € + B, € em pé, SavyZe +B. 

9: Crossup com € + B, C em pé, VLE + Soco, 
bz € + Soco, VZ€ + Soco 

10: Crossup com € + B, C em Pe VaSsyeZe + 
Soco(S) 

texpert) 


4: Pulo com A/C/D, C em pé: PA A, VE + Soco, 


Lu € + Soco, VZ€ + Soco 


“2: Pulo com A/C/D, Se pes 2+A, VIDAVEE+ 


ES To sia P o)| 

3: Crossup com € + B, A em pé, C em pé, VL€ + 
Soco, VZ < + Soco, VZ< + Soco 

4: Crossup com € + B, À em pé, C em pé, 
V3>3NVZe+Soco(S) 

5: Crossup com € +8B, B agachado, A em pé, vz € 
+ Soco, VZ€+ Soco, Ve€ + Soco 

6: Crossup ns. Pagaciaão, A em pe, >Va 
+ A 

7: Crossup com e: = B, B agachado, A em Re 
VaSayeZze +Soco(S) e 

8: Crossup com € + B, A/B em pé, 2N VEZES + 
Soco, D+A VLE+C, Vet +C VLEe+C 

9: Crossup com € + B, A/B em pé, 2J9VLZES + 


“Soco, > + À, YVNSNNZ E + Soco.(S) 


10: Crossup com € + B, A/B em pé, SNJVZES + 
Soco, A/B em pé, 23VZ€> + Soco, > +A, VZE 
+C, VL€ +C, VZ€+C (próximo docanto) 
11: Crossup com € + B, A/B em pé, 2aVZES + 
Soco, A/B em pé, 259VL€>5 + Soco, > +A, 
VIVE + Soco. (próximo do canto) 

(counter mode) | 

1: SA, VZ<€ + Soco, VE E + Soco, VE +Soco | 
2:SA, VNS +A, YNSNVZ E + Soco 

3: Pulo com A/C/D, Cem pé, VA +A, VAIDINiC E 
+ SOCO 
4: Crossup com Cc E c em pé, vas E A, 
Vas>sVze-+Soco 

5: Pulo com A, C em pé, VNS+A, Va Va>+Chute 
6: Crossup com € + B, € em pé, va + À, 
VIVI +Chute 

7: Crossup com € + B, A'B em pé, CI + 
Soco, € em pe, VN? + A, es + Soco. 
(próximo do canto) | 

8: Crossup com € + E AB. em n pé, ESSE + 
soco, C em pé, VN5 +A, se Ne (pró- 
ditoro Mo (o orcigito) 
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FJ., 26 anos, 
condenado 
a 3 anos 
de prisão 
por roubo 
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COMO ROUPAS o 
Er: 


ILHA NIDIMA 


| 
um pedaço 





do japão que 
narece a Greer 


O LAMEN É F 
O PRETO MAIS 
CORIGUMIDO 

DO JAPÃO 








, 





UNIDADE EN 


«ASIA 





PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA, 
Lá COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 
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